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Super Nintendo: 


8, Champions World Cup Soccer ... 


j 10, Donkey Kong Country ... 











... 16, FIFA Soccer... 18, Flintstones (The)... 18 
Ghoul Patrol... 19, Goof Troop... 19, Herr der 
Ringe (Der)... 20, Indiana Jones ... 20, King 


Arthur's World... 21, König der Löwen (Der) ... 21 

Krusty's Super Fun House ... 22, Lemmings ... 22, 
Lost Vikings (The) ... 23, Mario Is Missing... 23, 
Mario's Time Machine ... 24, Mega-Lo-Mania ... 
24, Mega Man X... 25, Mickey Mania ... 25, Mr. 
Nutz... 26, Mystic Quest Legend... 26, NBA Jam 
...27, Parodius ... 28, Pilotwings ... 30, Pitfall - 
The Mayan Adventure...31, Plok...32, Pocky & 
Rocky... 33, Pop'n Twin Bee... 34, Pop'n Twin 
Bee — Rainbow Bell Adventures... 36, Power 
Rangers ... 37, Prince Of Persia... 38, Rise Of 
The Robots ... 39, Rock'n Roll Racing .... 39, 
Schlümpfe (Die) ... 40, Secret Of Mana ... 41, 
Shag-Fu... 44, Sim City... 44, Starwing ... 46, 
Street Fighter Il... 47, Street Fighter Il Turbo... 
48, Stunt Race FX...49, Super Adventure Island 
... 50, Super Bomberman ... 50, Super Bomber- 
man 2...52, Super Castlevania IV... 52, Super 
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54, Super Ghouk'n 
56, Super 


Empire Strikes Buck ... 
Ghosts... 56, Super Mario Kart ... 
Mario World... 59, Super Metroid... 62, Super 
Return Of The Jedi... 64, Super Soccer ... 64 
Super Star Wars... 66, Super Street Fighter I) 

67, Super Turrican....68, The Adventures Of Bot 
man & Robin... 69, The Legend Of Zelda — 4 
Link To The Past... 69, Tiny Toon Adventures 

73, Tiny Toon Adventures — Wild & Wacky Spors 
... 74, T.M.H.T. — Tournament Fighters .. . 73 
Vortex... 77, Young Merlin... 78, Zombies... 7# 
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Iuitie DX Obympus ... 80 Battletoads In Ragna- 


Rs Word. 81, Bubble Bobble... 81, Bubble 
Iiie 7 3 Costlevania 2 — Belmont's 
keenge 82. Donkey Kong... 83, Dschungel- 
uch Dis). 83, Duck Tales... 84, Jurassic Park 

JE Dracula... 85, Kirby's Dream Land... 
FE rs Pinball land... 86, Krusty's Fun 
Ku 3% Mega Man — Dr. Wily's Revenge... 
E Meg Mor 87, Mega Man Ill... 88, 
ei U — Return Of Samus.... 88, Mr. Nutz... 


U ir Ouest...W, NBA Jam... 91, Parodius 

N Be 92. Probotector ... 92, Probo- 
2...9%3 Power Rangers... 93, R-Type... 
Sümoie (Die)... 94, Super Mario Land... 
oe Worin Land 2 - 6 Golden Coins... 96, 
5 _% Tiny Toon Adventures 2... 97, Tiny 

u Iövensures — Wild & Wacky Sports ... 97, 
je Lagen Of Zelda — Link’s Awakening... 98, 
In Bist __ 99, Wario Land — Super Mario 


ui 3__ 100. Yoshi's Cookie... 100 





ua "ze 102, Little Nemo — The Dream 
ke 3. Metroid... 104, Rad Racer... 
hinofe (Die)... 105, Snake Rattle'n Roll 
& Super Wario Bros.... 107, Super Mario 
2_...108, Super Mario Bros. 3... 109, 
d, The Adı gr Of Link... 110, The 
Zelda... 111, 1, Yoshi's Cookie... 111 
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Bersöslernachweis ...220000000000 000. 112 
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darauf warten, von Euch entdeckt zu werden. Sie befinden sich auf einer Ebene, die nur mit 
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Die Tips sind so ver- 
schieden ie die 
Spiele selbst.‘M 
es ein Hinweis, 
und wo man 
besten 
sammeln kann, mal 
sind es die Paßwörter 
oder ein „Schummel- 
Code“, der Euch zum 
Beispiel unverwund- 
die dazu- bar macht. Dem 
jeweiligen Spiel ent- 
sprechend wurden 


. 
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Hier noch ei 


Extraleben ] 


& 


die sinnvollsten Tricks 
zusammenge 





nweise, ‚mit 

en !r 1 it ks 
bt, da- 
it sie auch klappen. 
Pfeile geben Euch 
die Richtung des 
Steuerkreuzes an, die 
Ihr drücken müßt. 
Tastenkombinationen 
sind jeweils in einer 









‚selloch 


“ Müssen 











ee e = RR 
tra-Box mit Sc - 
aufgeführt. 


che Eingaben gleich- 
zeitig gedrückt wer- 
den, so ist das durch 
ein+-Zeichen symbo- 
lisiert (zum Beispiel 
A- und B-Knopf 
müssen gleichzeitig 
gedrückt werden, 
dann findet Ihr die 
Angabe „A + B“). 


Tricks, die in mehre- 


irgendwelk. 















ren Schritten ausge- 
führt werden, sind 
anhand von Bild- 
schirmfotos erklärt. 
ON ann dann eigent- 

ichts mehrschief 


heimnisse von Spiele- 
klassikern und 
Neuheiten für das 
Super Nintendo. 
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ACTRAISER 





£ FINAL-VORBEREITUNGEN 


Nachdem Ihr alle Völker von den Bestien befreit habt, öffnet 
sich im Nordosten ein letzter Krater. In dieser Action-Sequenz 
erscheinen alle Endgegner der zuvor befreiten Gebiete. $o 


Liefert Ihr den Kompaß bei den Bewohnern 
von Fillmoreab, erhaltet Ihrein zusätzliches 
Leben. Mit dieser und den nachfolgenden 
drei Aktionen könnt Ihr Euch insgesamt vier 
Extraleben sichern. 


Si 77th Airee u 
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In Kasandora solltet Ihr die Erde erbeben lassen, solange 
die Pyramide noch sichtbar ist. Auch dafür winkt Euch ein 
Extraleben. 





e x: 
IH. B« ASANDORA 


‚en»fı 


£ FRUCHTBARE ZERSTORUNG 


Mit einem einfachen Denkanstoß könnt Ihr die Bewohner Eurer 
neuentstandenen Dörfer dazu bringen, die Architektur des 
Landes zu verbessern. Vernichtet einfach die ersten baulichen 
Versuche der Bewohner mit einem Erdbeben oder Blitz. Danach 
werden sie das Dorf mit besseren Bauten neu aufbauen. 


Die erstenbaulichen Versuche Eurer Dorfbewohnerfallensehr 
bescheiden aus. Wie soll denn nur aus einer Zeltstadt eine 
Hochkultur erwachsen? 


vernichtet. 





A TOP SECRET 





Wenn Ihr inden Tempel von Northwall einen Blitz einschlagen 
laßt, bringt Euch das ein weiteres Extraleben ein. 





Ihrbenutzt Eure göttlichen Kräfte und schickt den Bewohnern 
ein Zeichen, indem Ihr alle Zelte durch Blitz oder Erdbeben 





mancher Held wird dabei allerdings Probleme mit seinen kar- 
gen drei Versuchen bekommen. Hier einige Möglichkeiten, Ever 
Lebenskonto aufzubessern. 


Nachdem sich das Wasser des Sees in Blood- 
pool blau gefärbt hat, solltet Ihr über dem 
Wasser eine Regenwolke plazieren und 
diese dann aktivieren. Diese Aktion bringt 
Euch ein zusätzliches Leben ein. 





Feierlich wird Euch von den Bewohnern des Dorfes ein Extra= 
leben angeboten. Nehmt es an und freut Euch über so treue 
Untertanen. 





Damit Euer Plan gelingt, solltet Ihr darauf 
achten, daß die Dämonenvögel Euch nicht 
zu viele der Dorfbewohner rauben. Denn je 
weniger Bewohner Euch zur Verfügung 
stehen, desto langsamer geht der Aufbau 
der Stadt voran. 





Ein Wunder geschieht. Eure Ortschaft hat durch den Erd 
bebentrick plötzlich über 4600 Bewohner. 


SIMIFILLMORE 


2 2907/46 1 
EFENGEI ” >P In Ic FETTE 


’ HP ch 
03 MP 07 
oOO000O 


dr, 1, 


cr1,%* 








ACTRAISER 2 


F PASSWORTER 


er er urn = 





des Fantasy-Adventures ist an eindrucksvollen Grafiken, Anspruch und 
zu überbieten. Da der Schwierigkeitsgrad des Spiels sehr hoch ist, findet 
wörter für die Level 2 bis 7. Auf diese Weise kommen auch die gefallenen 
= Grafikpracht der späteren Level sehen zu dürfen. Bei den angegebenen 
er erste Akt der jeweiligen Stage schon beendet. 


re ro 12. 
engen >= "2" 
en ner er 2 
ee — zu= : = 
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ADDAMS FAMILY 


' PPASSWORTER 


En süne Poßwörter können wir 
ee zum Schell mit der sehr eigen- 
Be en Familie Addams liefern. 
er Euch ober vorher, ob zu 
Me wu ale Türen und Fenster 
en und. Anderenfalls kann es 

Su Euch die Addams Family 


BE U 2 
nen Keinen Besuch abstattet... 





Zwei Herzen 
Wednesday befreit 
Drei Herzen 

Onkel Fester befreit 
Pugsley befreit 
Granny befreit 

100 Leben 


Im Treppenhaus befindet sich 
links unten eine Geheimtür, 
die Euch in einen Bonusraum 
bringt. Im Bonusraum ist über 
der Eingangstür eine weitere 
verborgene Tür, die Euch in 
ein wahres Bonusparadies 
bringt. 





£ 1-UP’S UNTER TREPPE 
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2 
STAGE 6 


Die sechste Stage führt Euch um Mitternacht 


in die düstere Festung des Tyronnen 





STAGE 7 


Das Refugium der gefallenen Engel bringt 
Euch zur Wurzel allen Übels. 








> 
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£ LEVEL-JUMPING 


it diesem Trick könnt Ihr die einzelnen Level überspringen und 


somit bis in das Level vordringen, in dem Ihr zuletzt gespielt habt. 


Drückt im Titelbildschirm folgende 7 Aktiviert jetzt die Pausenfunktion 
Kombination: +, A, +,Y, +,A, +, Y \e/ und drückt: ?,X, +,B,+-,\, —,A 
und START. Das Spiel startet im ersten Level L,R und SELECT, 


ni, u Er, 
AT | f n 


meirterninıng oT = 
es TUT 


* ZIADA - * 


rrtı nd 


DISNEY’S 





PPASSWORTER 


Wolltet Ihr Euch schon immer mal alle Level bei „Aladdin“ an- 
schauen? Das ist jetzt kein Problem mehr. Hier nun alle Paßwör- 


Level 2 Level 3 


Mit diesem Paßwort gelangt Ihr direkt in das zweite Level. In 
der Höhle der Wunder könnt Ihr nun nach der magischen 


Lampe suchen. dampfende Socken. 





Level 5 


In der Pyramide geht es heiß her. Eindringlinge müssen 
sich auf einige Fallen, giftige Kobras und andere Gemein- 
heiten gefaßt machen. 


Level 6 
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Im dritten Level müßt Ihr aus der Höhle fliehen. Heiße, bro- 
delnde Lava und glühende Felsbrocken garantieren Euch 





Dschafars Palast ist die Hochburg des Bösen. Doch ohne zu 
zögern eilt Aladdin zur Rettung seiner Freundin Jasmin. 















EXTRA-CONTINUES 


U 
Selbst Spiele-Profis horchen auf, wenn es darum geht, einige 
Extra-Continues ergattern zu können. 


Nach dieser kleinen Fingerakrt 
batik stehen Euch anstelle der r£ 
gulären drei Continues nun fünf zur Ve 
fügung. 


Wenn Ihr diesen Bildschirm seht, 
müßt Ihr nacheinander schnell X, Y, 
B,A,X,A,B,Y, t, L drücken. 


i a WW irv Ts 1 Tal 
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ter für Ungeduldige, die es nicht erwarten können, das nächst 
Level zu erleben und das Abenteuer mit Aladdin fortzusetze 


Level 4 


Im Inneren der Lampe könnt Ihr Eure Sprungtalente & 
weisen. Dschinni hat zu Eurer Hilfe einige Zaubereien & 
Lager. 







Level / 


In den Tiefen des Palastes wartet die Feuerkobra auf ums 
ren tapferen Helden. Kann Aladdin diesen letzten Ka 
gewinnen? 





£ PASSWORTER 
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QUESTION 
MASTERED 





CABINETS 
SQUIRREL 


ge Arealuren aus 


Üipley nicht mehr beein- 
stellt sie sich 


- - - 





suerlichen Weg vor sich. Es ist nicht 
nz einfach, den Nuklearwissenschaft- 

scher durch eine fremde und unbe- 
unse Welt zu führen, die gespickt ist 


2: Sunmerregende Wesen aus dem Weltraum bereitet Euch 
_ - ann befreit Euch von dem eiskalten 
e folgenden Paßwörter einsetzt. 


, MOTORWAY 


: OVER GAME 
Level 6 


Bewaffnet mit dem Flummenwerfer und 
dem Mut der Verzweiflung durchstöbert 
Ripley das Level, um sämtliche Alien-Eier 
zu finden. 





LDKD 


Abspann 


mit unheimlichen Kreaturen. Wir verraten 
Euch alle Paßwörter des Spiels, damit Ihr 
unseren Helden endlich aus dieser dun- 
klen Welt nach Hause geleiten könnt, um 


ihm die langverdiente Ruhe zu gönnen. 


Levello | BRD 
Level | TrBB 








Dank des Paßwortes könnt Ihr vom Sessel aus völlig entspannt zuschauen, wie der fiesen 
Alien-Queen endgültig der Garaus gemacht wird. 





EGAME OVER 


Wird Euch die ganze Sache 
zuviel® Dann drückt während 
des Spiels diese Kombination 
gleichzeitig auf dem Control- 
ler: L, R, START und SELECT. 
Ihr kommt nun direkt ans Ende 
des Spiels und seht ein schau- 
rig schönes Endbild. 





Level 14 


Im letzten Level erwarten Lester noch allerlei Gefahren. 
Die ersehnte Heimkehr vor Augen, tritt der Wissenschaftler 
mutig allen Gefahren entgegen und bietet seinen Wider- 
sachern noch einmal heftige Gefechte. 
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SWORTER 


B.O.B. kann es nicht fassen. Er hat seinen Wagen zu Schrott gefahren. Das wäre 
eigentlich nicht weiter schlimm, wäre da nicht noch die Verabredung mit der schönen 
Unbekannten. Wenn B.O.B. seinen Weg fortsetzen will, muß er sich dringend ein neues 
Vehikel besorgen. Leider sind die Bewohner des Planeten Goth nicht gerade die 
freundlichsten Bürger. Außerdem muß er noch weitere Welten besuchen, und auch 
dort empfängt man ihn nicht wie einen netten Nachbarn. Er muß jede Menge Gegner 
besiegen, bevor er an ein Fahrzeug gelangt. Mit den folgenden Paßwörtern, könnt 
Ihr ihm ein wenig unter die Androidenarme greifen. 





LEVEL 6 


„Was ist denn hier los?“, denkt sich unser Held und unter- 
sucht alle Schächte. Die Gegner kennen sich zwar in diesen 
verwirrenden Gegenden etwas besser aus, doch B.0.B. ver- 
fügt über besondere Fähigkeiten 
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E£PASSWORTER 


Bubsy muß die Welt vor den außerirdischen Woolies retten. Mit 
diesen Paßwörtern könnt Ihr den Helden durch das gesamte 
Abenteuer begleiten und Euch vorab alle Level anschauen. 


Level 5/LBLNRD |Level11/KMGRBS 
Level 6 JMDKRK |Level12 SLIMBG 
Level 7|STGRIN |Level 13 TGRTVN 
Level 8|SBBSHC |Levell4 CCIDSL 
Level 9|DBKRRB |Level15 BICLMB 
Level 101 MSFCTS |Level16|STCIDH 
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Level 6 892341 
Level 25 392653 


Level 26 390439 | Level 46 491376 
Level 34 893268 | Level 50 496081 












LEVEL 46 


In dunklen Schächten muß sich ein moderner Held heutzu- 
tage herumtreiben, um ein Fahrzeug organisieren zu kön- 
nen. Wird B.0.B. seine Verabredung mit der Unbekannten 
noch einhalten können? 





LEVEL / 


In Level 7 kann Bubsy beweisen, daß er In diesem Level ist Bubsy von seinen Ak 
das Potential eines Helden besitzt. Beim teuern schon etwas ausgelaugt. Zum Gl& 
„Eisenbahn-Surfen“ muß er sehr vorsichtig verfügt Ihr jetzt über die Paßwörter 
sein. Ein falscher Schritt und er betrachtet könnt Bubsy relativ schnell in das lefz 


die Unterseite des Zugs. 














POWER UP 


Wählt zu Beginn des Spiels CONTINUE 
und gebt den Code ein. Drückt STAR 

und Ihr erhaltet die Meldung „Invalie 
Password”. 

Bewegt anschließend B.0.B.’s Arm auf NEW GAME u 


drückt START. Ihr verfügt nun über die maximale Aus 
stung. 


Zu seinen besonderen Fähigkeiten zählen zum Beispiel M 


und Intelligenz. Seine Waffensysteme machen ihn zu eine 
gefürchteten Helden. 










LEVEL 13 


Level bringen. 





CHAMPIONS WORLD CLASS SOC 


PASSWÖRTER 


Bene Weit schaut zu. 32 Mannschaften sind angetreten, um 
ee nboligefechte zu liefern. Das Ziel bei einem Fußball- 
GE ein simpel: Den Ball in das gegnerische Tor befördern. 
mzize wr< leses „Spiel erst,wenn man die professionellen 
en Dei der Arbeit beobachtet. Mit einem besonderen 








SEGEN ITALIEN 


Mn Besen zegen die italienische 
it unit. kann man davon aus- 
u u ds Spiel zu einem wahren 
Se wickelt. Die Zuschauer wis- 
rn weine spektakulären Spielzüge 
Be nes zumat yaben. Bei dieser Mann- 
u u ns deutsche Team mäch- 
= me 


Ballgefühl im Fuß ausgestattet, bewegen sie das runde Leder 
von einer Position in die andere und fackeln nicht lange, wenn 








sie in der Nähe des gegnerischen Tors sind. Die Spieler versu- 
chen, den Gegner in eine Falle zu locken. Mit den folgenden 
Paßwörtern braucht Ihr nicht erst auf den Anpfiff zu warten... 


GEGEN ARGENTINIEN 


Die Ballvirtuosen aus Argentinien gehen 
in fast jeden internationalen Wettbewerb 
als Favorit auf den Rasen. Kein Wunder, daß 


die deutsche Nationalmannschaft bei die- 
sem Gegner kein leichtes Spiel hat. Bei die- 
sem Top-Spiel der Fußball-Giganten, wer- 


det Ihr Eure Fähigkeiten unter Beweis 
stellen müssen. 
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CHAOS ENGINE 


EPASSWORTER 


ohcem Ihr zwei Helden ausgesucht habt, beginnt die Action. Zu zweit durchstreift 
Se diesem Spiel die chaotischen Welten und versucht, den Durchblick zu behalten. 
Swörter werden Euch helfen, etwas Ordnung in das Chaos zu bringen. 
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#30 LEBEN IN WELT 4 


Die ersten drei Welten habt Ihr nach schweren Kämpfen schon hinter Euch gelassen. In 
= werten Welt werden noch einmal große Anforderungen an Eure Fähigkeiten. als 
See gestellt. Vergeßt vor allem nicht, die herumliegenden Schätze aufzusammeln, 
om Eure Söldner mit zusätzlicher Feuerkraft und wichtigen Extraleben auszustatten. 
Damit Ihr es etwas einfacher habt, könnt Ihr den untenstehenden Code eingeben. Ihr 
werzet dann 30 Leben auf Eurem Spielerkonto verbuchen können. 


- 
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COOL SPOT 


© LEVEL SELECT 


Der Allercoolste im ganzen Land gibt sich Solange das Virgin-Logo zu sehen ist, müßt ihr die 
die Ehre: Cool Spot. Lässig hat er die L- und R-Taste gleichzeitig gedrückt halten und 
schon obligatorische Sonnenbrille aufge- dann 30 mal den SELECT-Knopf drücken. Wenn Ihr Euch nicht 


verdrückt habt, erscheint ein Level-Auswahlbildschirm. 


setzt und versucht, seine Freunde zu be- 
freien. Er kann sie nur aus dem Käfig be- 
freien, indem er auf die Käfigschlösser 
schießt. Seine Schüsse zeigen allerdings 
nur dann Wirkung, wenn Cool Spot vor- 
her alle Coolpoints eingesammelt hat. 
Hat er sie alle beisammen, erscheint die 
Meldung „Find Cage“. Um alle seine 
Freunde befreien zu können, muß der 
kleine Held eine Menge Level durchque- 
ren. Habt Ihr in einem Level Schwierig- 
keiten? Mit dem folgenden Trick könnt 
Ihr nun die Level anwählen. 


DEMON’S CREST 


E PASSWORTER 


Eine uralte Legende besagt, daß vor langer Zeit sechs Zauber- Kräfte erlangen. Die Dämonen kämpften um die Steine. 
steine vom Himmel fielen. Jeder trug ein Zeichen, Crest genannt. brand muß, nachdem er sich von einem schweren Kampf geg 
Wer die sechs Zeichen zusammenfügte, würde unermeßliche Phalanx gerade erst erholt hat, die sechs Zeichen finden. 





Flugdämon 


sehr gut versteckt. 
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Erddämon 20 Lebenspunkte 
alle Flaschen 
alle Pergamente 
alle Amulette 
Erddämon Erddämon 
Flugdämon t| Flugdämon 
DIDILIR| Gezeitendämon 
XIGIT|Q| Legendendämon/Ultimativdä 


Erddämon E TALISMAN - KRAFT 


i ii Während des Spiels könnt Ihr unterschiedliche Talismane’ 
Gezeitendämon den, von denen jeder eine besondere Eigenschaft hat. Di 
Talismane sind wegen Ihrer besonderen Fähigkeiten im 


Erddämon CROWN Ihr findet mehr Geld. 
Flugdämon SKULL Ihr findet mehr Lebensenergie. 

. . ARMOR Es wird Euch weniger Energie abgezogen. 
Gezeitendämon FANG Euer Angriff wird gestärkt. 
Legendendämon HAND Damit ist die Magie schneller einsetzbar. 







In diesem Bildschirm könnt Ihr jedes beliebige 

eingeben. Wenn Ihr eine besondere Vorliebe für 
bestimmtes Level habt, könnt Ihr dieses jetzt direkt spi 
indem Ihr SELECT drückt. 


» 
Fe 





#99 LEBEN 


m onkey die Nebel-Mine betreten, zückt 


DEE ee Bomamen und beißt genüßlich in eine hinein. Nach- 


BE Benachnet Donkey die gelbe Frucht in Diddys Händen 


Eur seinen WMogen lauthals knurren. Nach so vielen an- 


mumgemden Abenteuern haben sich die beiden einen fruchtigen 
 Snnck ehrlich verdient. Mampfend erzählt Diddy eine 
= demee zu: 
— mm de zaen Iöen ihre Lebens- 


geriellen Trick kön- Nun müßt Ihr auf die Schlange 





Geschichte, die sich um die Nebel-Mine rankt: 


Geduldig wiederholen Diddy und 


„Die Buschtrom- 
meln verkündeten vor langer Zeit, daß kein Affe der diese gruse- 
lige Mine betreten hat, jemals zurückgekehrt ist. Die Trommeln 
behaupten, in der Mine könne man vor lauter Nebel die Hand 
nicht vor den Augen sehen“. Allerdings mit 99 Extraleben auf 
dem Konto schreckt die Mine kaum noch. 


Ihr könnt diese Sprünge so oft aus- 


u ae = weruner An Sıeser Stelle 


we un une ur „une Wie obgebil- 


springen und sofort zurück auf die 
Liane. Wenn Ihr neun Schlangen in Folge 


angesprungen habt, ohne den Boden zu be- 


rühren, erhaltet Ihr ein Extra-Leben. Dies 
ist bei dem Nebel und der schlechten Sicht 
nicht einfach auszuführen. Verzweifelt 
nicht und probiert, bis es Euch gelingt. 


me ame ie Men auf die Lione 
ze um wuten ü0S sich eine der 

le einen Siooc Schlangen her- 
Z— 


A 


— 


“ 





“ PEXTRALEBEN 


Sumzieisen | kann man bei „Donkey Kong Country“ nahezu über- 


= nen Dies ist auch bitter nötig, wenn man bedenkt, welche 
Suemeser unsere Helden überstehen müssen. Überall lauern 
Denen und fiese Oberbosse wie zum Beispiel Necky. Dieser 
Dersoss spuckt doch tatsächlich gigantische Nüsse. 





= 4 Sum folgenden Trick könnt Ihr Euch auf ganz 
— mens schnelle Art und Weise einige Extraleben 


Gebt nun den Code (siehe Textbox oben) ein und 
sucht Euch danach einen der drei Speicherstände 


Donkey diese Aktion. „Ohne Fleiß 
kein Preis“, ruft Donkey und setzt erneut 
zu einem waghalsigen Sprung auf die 
zischelnde Schlange on. „|, 2,3.., zählt 
Diddy und bleibt in sicherer Entfernung 
an der Liane hängen, um Donkey einige 
sprungtechnische Anweisungen zu geben. 


führen, bis Ihr insgesamt 99 Leben 
erreicht habt. King K. Rool wird große 
Augen machen, wenn er sieht, wie gut Ihr 
die beiden Helden ausgerüstet habt. Diddy 
und Donkey werden Ihre Bananen nun 
sicher zurückerobern und am Ende eine 


riesige Südfrucht-Party veranstalten kön- 


nen, 





\ 4 ı IN A 
AN ; 


AN 3 





z ER: 


Diese Tastenkombination könnt Ihr jedesmal ein- 


en u dem Auswahlbildschirm müßt Ihr zunächst 
1 ee se Game” anwählen, so daß dieses Wort auf 
en Biaszırm oufleuchtet. 


SELECT A GAME 


a 


irase Game 


Language 


aus. Beginnt das Spiel und Ihr verfügt gleich zu Anfang über 


50 Leben. Diesen Trick könnt Ihr bei jedem der drei verfüg- 


baren Speicherstände benutzen. 


SELECT A GAME 

BIZZ ZH 
0 4:38 > r° 
01:57 7% 


Erase Game ETETTERT: 


setzen, nachdem Ihr Euer Spiel bereits ausgeschal- 
tet hattet und könnt dann immer mit 50 Extraleben starten. 


Diddy und Donkey brauchen jetzt keine Gegner mehr zu 
fürchten, da sie noch einige Chancen in Reserve haben. 
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£ BONUSSPIEL 


Ganz tierisch freuen sich unsere beiden 
Helden, wenn es ihnen gelungen ist, eine 
Bonusrunde zu erreichen. Dort können 


die beiden Affen Symbole einsammeln, 
um Extra-Leben zu ergattern. Und davon 
können die beiden nie genug bekommen. 


D nu 


Ihr müßt zunächst einmal drei 
gleiche, goldene Statuen in den 
Leveln finden. Erst dann erhaltet Ihr freien 
Zutritt zu dem begehrten Extra-Spiel, in 
dem Ihr durch geschicktes Einsammeln der 


kleinen Symbole viele Extra-Leben bekom- 


men könnt. 


Nun seid Ihr in der Lage, jedes 
beliebige Bonusspiel anzuwählen 
und so oft zu spielen, wie Ihr gerade Lust 
habt. Ihr könnt jetzt üben, bis Ihr „Meister 
im Einsammeln“ geworden seid. Um in 
das Spiel zurückzukehren, müßt Ihr ledig- 





Um das Einsammeln der goldenen 
Symbole in den Bonusrunden üben 
zu können, könnt Ihr den folgenden Trick 
anwenden. Drückt die Tastenkombination 


aus der Textbox, bevor der Spiel-Auswahl- 


bildschirm erscheint. Ihr müßt den Code 
schnell eingeben. 


Überall befinden sich kleine gol- 


dene Symbole. Ihr braucht sie nur 
einzusammeln. Einfacher kann man es 


nicht haben. Diddy und Donkey sind hell- 
auf begeistert und können, nach intensi- 


vem Training, die Bonusrunden im richtigen 











































lich RESET drücken. Spiel angehen. 





£SOUND TEST 


„Donkey Kong Country“ ist mit seinen 
Soundeffekten der beste Beweis dafür, 
daß die Musikstücke zu einem Videospiel 
gehören, wie die Butter auf das Brot. Ob 
nun die Klänge aus einem Höhlenlevel 
durch das Wohnzimmer schallen oder die 
beruhigende und einfühlsame Musik aus 
einem Unterwasserlevel Euch verzaubert, 


BE re 
£ ROLL-FALL-SPRUNG 


Unser Affenduo hat eine ganze Reihe verschiedener Aktionen 
auf Lager. Zum Beispiel können Diddy und Donkey rennen, auf 
Gegner springen, an Lianen schwingen, unter Wasser schwim- 
men, Fässer werfen und raffinierte Rollangriffe ausführen. Ein 


jedes einzelne Musikstück wird Euch 
faszinieren. Ihr könnt Euch nun die 
Sounds mit der untenstehenden Tasten- 
kombination einzeln anhören. Geht 
in den Spiel-Auswahlbildschirm, wählt 
„Erase Game” (muß aufleuchten) an und 
gebt den Code mit Eurem Controller ein. 
Mit SELECT könnt Ihr Sounds auswählen. 


SELEET A GAME 


Erase Game L: 


RIU2E 





ganz besonderer Move ist die Kombination aus Rollangriff 
Sprung: Der Roll-Fall-Sprung. In den Level werdet Ihr aufei 
Gegenstände treffen, die man nicht ohne weiteres Erreich 
kann. Hier tritt nun der Roll-Fall-Sprung in Aktion. 





Wenn Ihr alles richtig ge 

habt, kann Donkey den rette 
Felsvorsprung erreichen. Dank dem 
Fall-Sprung ist es ihm gelungen, 
Gegenstand einzusammeln. 


u WE Ar 
. t ' . « . 
. Sr ra) . . 
- ‘ km F 
8 Ai, ir £ x 
> " Mr 


Nicht ganz einfach! Genau im richti- 

gen Moment müßt Ihr den Sprung- 
knopf betätigen. Diese Aktion bedarf 
einige Übung und wird Eure Fingerfertig- 
keit besonders in Anspruch nehmen. 


Laßt Euch rollenderweise in den 
Abgrund hinunterfallen und betö- 
tigt dann, im Fallen, den Sprung-Knopf. So 
könnt Ihr den Abgrund überwinden und 
den Buchstaben einsammeln. 


Ojemine! Der Buchstabe „K* liegt ) 

mitten in einem gähnenden 
Abgrund. Donkey wird hier mit einem nor- 
malen Sprung einen hundertprozentigen 
Abflug machen. Was nun? 
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DESMEY’S 


— 








LEVELANWAHL 





* zurückgekehrt und will den Menschen- 
nl messen. Mogli versucht auf seiner abenteuerlichen 
j r chensiedlung zu gelangen. Zwischen Mogli 


und der Siedlung befinden sich elf spannende Level und jede 
Menge Gegner. Damit Ihr den kleinen Jungen bis an das Ende 
seiner Reise begleiten könnt, haben wir hier einen Trick für Euch. 





u % no In diesem Menü könnt Ihr nun alle 
mem Dem dieser (ode ermög level einzeln anwählen. Zum (Ohr Disneys crassıc 
en - zum - en Level Beispiel könnt Ihr sofort in das letzte Level ” - 
z—m- r mit dem ee und dem Tiger Shir Khan einen . I ın 6] e RB 4 0% 
m mu >= 2- box onge- Kampf liefern, von dem die Buschtrommeln 
—— um 7 urem noch Ewigkeiten sprechen werden. Probiert as i Pre 
her an mr 77 22: Iztions menü ' in diesem Menü alles aus, es wartet noch SOUND fx 00 ® 
En NTERACTIVE eine Überraschung auf Euch! ee 2 





entertainment 


EARTI 
a Eı“ BE | 


oler Regen- 

Ee wird won einem aus 
Be # llenden High-Tech- 
menu getroffen. Mitten 
BE Ge Sirme! Kurze Augen: 
werden wir 
eines 
Earthworm 

verleiht ihm 
e noch kein 
Eemwurm ie besessen hat. 
Jim helfen, den 
en gemeinen 


mezmer» zu retten 


- PCHEAT MODUS 


soerwurm in seinem High-Tech-Anzug fiebert dem 
Sm entgegen. Der folgende Trick wird Euch dabei helfen, 





Wenn es in einem Level heiß her- (9 
geht, könnt Ihr es mit diesem (ode 
überspringen. 


Drückt während des Spiels auf 9 Kehrt nun in das Spiel zurück und 
Pause und gebt dann die Tasten- Ihr habt das Level erfolgreich über- 
kombination ein. sprungen. 


De” = ‚eburt 


- 
_ 
B 

_ 

_ 


er = 
_ 





a 


« +A,B,X,A,A,B,X, A 





m Zorn zu begleiten. 
Wed des Spiels, müßt Ihr in In diesem Modus habt Ihr die 
= . . s 5 A \ cAP TUMOR 
u Fuusenmodus gehen. Gebt Möglichkeit, verschiedene Dinge 
u Se Issienkombination mit Eurem einzustellen. Zum Beispiel habt Ihrhhier eine 


ee un Was Ihr nun seht, ist der Levelanwahl, einen Map-Modus, mit dem 


u ie - Bhdschirm. Was man damit Ihr Euch in aller Ruhe ein Level komplett 
un kam? Ihr werdet Bauklötze anschauen könnt, und eine Option, um 
ram Euren wurmigen Helden mit unendlicher 


Energie auszurüsten. 
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£ UNENDLICH ENERGIE 


Wenn man bei „Equinox“ schon einmal im Geisterschiff war, kom- 
men einem große Zweifel. Hier gibt es keine Leitern, mit denen 
man den Level verlassen kann, um sich mit Lebens- und Magie- 
Energie aufzufüllen. Doch auch schon in den vorherigen Level 
bereiten einem die Gegner und einige knifflige Passagen erheb- 
liche Kopfschmerzen. Schlaflose Nächte haben nun ein Ende. 


Diese Situation kennt Ihr sicher 
auch. Gut gelaunt läuft der Held 
durch den Level und plötzlich - autsch - ist 
es passiert. Man ist getroffen worden und 
schneller als man denkt, fehlt eine ganze 


Wenn „Press Start“ auf dem Bild- 

schirm erscheint, gebt die Tasten- 
kombination ein, die unter den Fotos steht. 
Wie Ihr erkennen könnt, ob der Trick gelun- 
gen ist, erklären wir Euch anhand des 
nächsten Bildes. 








Wir haben die Lösung Eurer Probleme. Einen Trick, mit 

Ihr Euch nicht mehr mit frischer Energie oder Magie auftaı 
müßt. Ihr könnt Euch jetzt ganz frech den Gegnern stellen 
bekommt keine Energie mehr abgezogen. Wäre doch gel 
wenn sich Eure ärgsten Widersacher nicht durch die Tatse 
beeindrucken lassen, daß Ihr unverwundbar geworden sei 


Hat sich der Hintergrund der Schrift 

im unteren Teil des Bildschirmes 
grün verfärbt, so ist dies ein sicheres 
Zeichen dafür, daß der Trick funktioniert 
hat. Setzt nun Euer gespeichertes Spiel 
fort. 


Alle Energieprobleme gehör: 

der Vergangenheit an und be 
den Helden des Spiels nicht mehr im: 
sten. Ihr könnt jetzt Zauber ber 
ohne daß Euch hierfür Energie abge 
wird. 


Menge Energie. 


ETZICH on petit id, BI a 77 
| er, je 

= ” 
[4 RZ dr 
NS > In Ir NoX 


DIENE U elet 4 AT 
Ta > I Ne 


CI 1995 ONY mu‘ . 
MIBIRTUESTEII TECH ISAPRNI 

Al tHENIEE NRESERUFT 

L.ICENSFD BY NINTENDO 
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£ SOUND TEST 


„Exhaust Heat“ erweist sich ziemlich 
schnell als rasantes Formel-] Rennspiel. 
Doch auch das beste Rennspiel kann 
ziemlich fad erscheinen, wenn es da nicht 
die tollen Sounds gäbe. Ob man nun ein 
Rennen fährt und heiße Trommelwirbel 
einem beim Beschleunigen in die Gerade 
die Trommelfelle erzittern lassen oder 
leise Rhythmen in einer Bremsphase vor 
einer waghalsigen Kurve eher beruhi- 
gend auf die Nerven wirken: Ohne 
Sound würde die ganze Sache nur halb 
so viel Spaß machen. Wir haben für 
Euch einen Trick, mit dem Ihr Euch in aller 
Ruhe die einzelnen Musiksequenzen 
zu Gemüte führen könnt. Für alle 
Geschmäcker ist etwas dabei. Ihr habt 
die Wahl zwischen leisen Tönen, fetziger 
Musik oder rockigen Klängen. Testet 
alle möglichen Sounds durch und sucht 
Euch Eure eigene Lieblingsmusik aus. 





Im Titelbildschirm müßt Ihr mit START bestätigen 

und kommt dann in den „Select Player“-Bildschirm 
(siehe Bild unten). Hier müßt Ihr zuerst auf „New“ gehen, 
um einen neuen Namen eingeben zu können. Gebt dann 
mit dem Steuerkreuz das Wort „Sound“ ein. Bestätigt nun 
noch Eure Eingabe mit START und Ihr gelangt in das Sound- 
auswahl-Menü, in dem Ihr die einzelnen Stücke anwählen 
und auch anhören könnt. 


Erscheint dieser Bildschirm, habt Ihr den I 

folgreich ausgeführt. Mit den Knöpfen X 
könnt Ihr nun die Musiksequenzen aufrufen. Drüc 
START-Taste und der Sound ertönt in nicht zu überhö 
Art und Weise. Für Rennfahrer mit nervösem, zuck: 
Gasfuß empfiehlt sich zur Beruhigung „Sound N 
Diese Musik verwandelt einen Raser schnell in 
gemütlichen Sonntagsfahrer. 
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FTror SECRET MODUS 





en gibt es ein Zau- Rüstet Euren Wagen zunächst einmal in der Werk- (2) Ist die Höchstgeschwindigkeit e 
ee ee ur Se Zuschau rränge, statt mit einem Siebenganggetriebe aus. Nun müßt schnell hintereinander L, R, L,R...’@rücken. Jetät 
ee um Sins Fahrerlager schwirrt: Ihr noch versuchen, im Rennen die absolute Höchstgeschwin- wird Euer Wagen immer schneller und bricht sogar die 
Zmmemozee- = schneller ein Wa- digkeit zu erreichen. Grenze der möglichen Top- Geschwindigkeit. 
Er Ben mehr Aufmerksamkeit BERT 
u cn Neicisch werden solche 
Be sum Sem \angsameren Kolle- 
u... „er Je betrachtet. Im 
Be Wiss” werdet Ihr in der 
Be Be Destehenden Höchstge- 
en mit Leichtigkeit zu durch- 
win moch nie dagewesenes 
BE mlenen. Loßt Eure Konkur- 
Een Auspuff schnuppern und 
Elise, wie man die Schall 





FSECRET MODUS 


DE E Sesitzt sein eigenes Innen- (D Im „Select Player”-Bildschirm müßt Ihr das Wort Zum ersten Mal habt Ihr jetzt die Möglichkeit, ein 
ee Wr yae- unsere Beziehungen et- „CHECK” eingeben. Bestätigt nun noch Eure Eingabe wichtiges Werkzeug der Programmierer zu sehen. 
essen und bei den Program- mit START und Ihr gelangt in das „System Report“-Menü. Diese Daten werden ausschließlich dazu genutzt, um einen 
nefroot, ob wir nicht einmal Check durchführen zu können. 
Be Sem Programmierer-Alltag ha- 
De Ss wir Euch zeigen dürfen. 


ME em un und Her und ewigem 
Een ımsererseits haben wir ein 
DE emes Wort erhalten, mit dem 
nen System Report anschauen 
Ge Er wird won den Programmie- 
Be um eine Analyse durchzufüh- 





ei Ihr nun ganz heiß darauf, 

DEE wie so etwas aussieht und 

BE Eee Menü aufrufen kann. Nun, 
En on die Sache rangehen... 

Ber ein Rennen fahrt, erhaltet Ihr oben am Bildschirm eine ganze Menge Infor- Um in die Rolle eines anderen Fahrers zu 
Zum Beispiel wird Euch angezeigt, wie schnell Ihr gerade seid oder welcher schlüpfen, müßt Ihr im „Select-Player”- 
Be Eelegt wurde. Mit dem folgenden kleinen und schnell auszuführenden Trick Menü das Wort RIVAL eingeben. Zusätz- 
Be 8 gesamten Informationsbildschirm verschwinden lassen. lich braucht Ihr einen zweiten Controller, 
A Kir isch in einem Rennen ist der Informa- Freie Fahrt! Ihr besitzt nun einen vollständigen auf dem Ihr mit dem Steuerkreuz nach 

em automatisch vorhanden. Drückt nun Überblick und könnt die gesamte Strecke sehen. OBEN oder UNTEN drücken müßt, um 
u Ge SELECT-Toste und der kleine Bildschirm Um den Bildschirm wieder aufzurufen, müßt Ihr lediglich die Fahrer auszuwählen. 


aufs neue die SELECT-Taste drücken. 


SELECT PLAYER 


NAME CHANGE 
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ENDBOSSE ANWÄHLEN 


Allen „Fatal Fury 2*-Fans sind sicherlich 
die normalen 8 Kämpfer im Bemühen um 


den „King of Fighters”-Titel ein Begriff. 
Legendäre Gestalten wie Terry Bogard, 


Andy Bogard oder Joe Higashi kämpften 
schon im ersten Teil von „Fatal Fury“ um 
Ruhm und Ehre. Im zweiten Teil dieser 
furiosen Kampfsport-Veranstaltung. sind 
sie nach Absolvieren eines speziellen 
Aufbautrainingsprogramms 


kollegen keine Mühen, den besten 





Wie Ihr auf dem Bildschirmfoto unten sehen könnt, 
| stehen Euch mit diesem Trick plötzlich vier zusätz- 
JA |iche Kümpfer zur Auswahl frei. 


Jule HIER u | 
in en er 
rd 


} GEHEIME KOMBI 


Wollt Ihr den absoluten Superkämpfer® Wollt Ihr bei Bedarf un- 
verwundbar sein und so jeder Attacke trotzen® Kein Problem, 
Eure Wünsche seien erfüllt: Wählt mit obigem Trick den Kämpfer 
Lawrence aus und begebt Euch in einen Fight. Wenn der Gegner 
nun einen Angriff startet, drückt gleichzeitig den X- und Y-Knopf. 
Mit gutem Timing entgeht Ihr so jedem Spezialangriff. 


Durch gleichzeitigen Druck auf den X- und 
Y-Knopf ist Lawrence gegenüber den fiese- 
sten Attacken unverwundbar. Zum Gelin- 
gen kommt es aber auf gutes Timing an. 
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zurückge- 
kehrt und scheuen mit ihren Kampfsport- 


WM) BAXYLELDLR 


Selbst gegen Spezialattacken ist Lawrence 
mit diesem Trick unverwundbar. Die Feuer- 
bälle gehen ohne Wirkung durch seinen 
Körper und verletzen ihn nicht. 


Kämpfer zu ermitteln. Wenn es einer der 
Kämpfer geschafft hat, gegen alle seine 
sieben Konkurrenten zu siegen, erwarten 
ihn vier besonders harte Endbosse. Wenn 


Ihr bei dem Titelbildschirm die Tastenkom- 
bination: B, A, X, Y, OBEN, LINKS, UN- 


TEN, RECHTS, L,R richtig eingebt, ertönt 
ein „OKAY“ und Ihr könnt zu Beginn des 


Wettbewerbs auch unter den vier Endbos- 


sen Euren Fighter auswählen. Startet die 
Eingabe der Kombination beim Ertönen 
der Titelmusik. 


KANE VS. HAWK 


Beeindruckend: Zwei Endbosse im Kampf gegeneinander. 





Dies ist die Ausgangsposition für 

die Spezialattacke „Power Wave”. 
Der Viertelbogen auf dem Steuerkreuz 
muß nun möglichst gleichmäßig und nicht 
zu schnell ausgeführt werden. 


Wenn an dieser Stelle die Titelmusik ertön 
mit der regelmäßigen Eingabe der g 
Tastenkombination. Ein „OKAY“ ertönt als Code-Si 





KRAUSER VS. LAWRENCE B. 


Superstar Krauser tritt gegen Stierkämpfer Lawreı 





OPTIMALES TEMPO 


Für diejenigen unter Euch, die noch keine großen Profi 
wollen wir an dieser Stelle noch einen kleinen Tip gebe 
bestimmte Spezialattacken richtig ausgeführt werden m 
Wenn Ihr z. B. mit Terry Bogard einen „Power Wave” aus 
wollt, führt Ihr am besten die Viertelhalbkreis-Bewegu: 
dem Steuerkreuz relativ langsam aus. 


Drückt erst nach Abschluß 

telkreises auf dem Ste 
den X- oder Y-Knopf. Wenn Ihr 
drückt, klappt die Spezialtechn 
nicht. 












2 UNMOGLICHE” SUPERKOMBINATIONEN- 


en Eirlichen Kampfsportspielen sind die Spezia-_ Spezialkombinationen, die im Handbuch genannt 
En auBernewöhnliche, die den besonderen Reiz des Probleme hat, braucht nicht mehr weiterzulesen. Die Kömbinatiö- 
+ F ausmachen. Wer bei den „serienmäßigen” nen sind erst ausführbar, wenn die Energieleiste rot leuchtet. 
zu 3[01:. JOE HIGASHI JUBEI YAMADA KIM KAPHWAN 

— u Steverkreuz: >, -, cv, HS, X Steuerkreuz: / halten, dann }, x, X Steuerkreuz: 4, , «, +, —, B und 
— und B. und B. A. 





BIG BEAR CHENG SIN ZAN MAI SHIRANUI 


Steuerkreuz: >, x, +, %,—>,X und Steuerkreuz: 7 halten, +,—, X und B. Steverkreuz: >, /,—, B und X. 





f KAMPFER EINFÄRBEN 


=s in „Fatal Fury 2”keine Kle- im Charakterauswahlbildschirm gleich- 


nn wöbt, gibt es zwei Gründe, zeitig L und START drückt, wechselt die 
 sorechen, das Äußere der farbliche Gestaltung des ausgewählten 
EEE = werändern: Nämlich der Fighters. Im Kampf gegen das Super 
BE Zeschmack oder zwei gleiche Nintendo könnt Ihr nur den eigenen Figh- 
BE wurden ausgewählt. Wenn Ihr ter umfärben. 

Sn unteren Bildschirmfoto seht Ihr den Charak- ...„ wechselt Terry sein farbliches Aussehen. Ihr könnt 
einkldschirm. Auf der linken Seite wurde das Ergebnis auf dem unteren Bildschirmfoto sehen. 
De en Ser in die Schlacht um Ruhm und Ehre Seine coole rote Weste ist plötzlich blau geworden. Je nach 
BE  Bngard ausgewählt. Auf der rechten Seite ausgewählter Spielfigur verändern sich unterschiedliche 
Bud. den Bruder von Terry und von seiner Kleidungsstücke oder Körperteile in ihrer Farbe. Probiert 
Er u Ssückchen kleiner gewachsen. Mit dem einfach alle Kämpfer einmal aus, um Euch ein Bild von den 
ee \- oder R-loste... Möglichkeiten zu machen. 
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FIFA INTERNATIONAL SOCCEI 


£ BONUS-OPTIONEN 


Mit Hilfe der folgenden SUPER OFFENCE SUPER DEFENCE SUPER KICK$ 


Schaltet Ihr diese Option ein, könnt Ihr Eure Mit der Super Defence-Option verstärkt Ihr Aktiviert Ihr diese Option, sind die Se 


.. Teams stark offensiv ausrichten. die Abwehr Eurer Teams. 

sätzliche Optionen erschei- -GAMEIOPTIONS>Z 
As 

| 

j 


Tastenkombinationen könnt 


Ihr im Optionsmenü fünf zu- Eurer Spieler extrem hart. 


SSAMETOPTIONS 
nen lassen. Die Auswirkung ————— 
kann sich auf eines der Teams 


erstrecken, aber auch auf FREEERB RR OHR 


beide. 


GAMETOPTIONSS 
Zain BB AAN 





i wert n 





SUPER GOALIE INVISIBLE WALL 
Auch diese Option macht Euer Team um Wie wäre es denn mal mit unsich 






Wänden, von denen der Ball abprallt? 


-GRME-OPTIONS 
Tr 


einiges stärker - jedenfalls torwartmäßig. 
RAMENPTINNE 


—_ 





THE FLINTS 


£ PASSWORTER £ 2-SPIELER-PASSWORTE 


Mit folgenden Paßwörtern erhaltet Ihr direkten Zugangzugleich Natürlich haben wir auch einige Paßwörter für die Stages® 
vier verschiedenen Orten von Steintal. Gute Reise! 2-Spieler-Modes für Euch. Viel Spaß! 





Mit diesem steinstarken Paßwort landet Ihr Saurierstark! Dieses Paßwort bringt Euch Mit zwei Spielern in die zweite Stage? Kein Neandertal-kolossal! Bringt Euch 
direkt in Stage 2. auf direktem Weg in die dritte Stage von Problem mit diesem Paßwort. dieses Paßwort tatsächlich direkt 
Steintal. dritte Stage. 





STAGE 4 SIAGE 5 STAGE 4 STAGE 5 
Willlmaaa! Ihr braucht nur dieses Paßwort Steintal-super! Ist es Euch zu blöd, bis in Dinomenal! Mit diesem Paßwort kommen Ihr traut Euch nicht alleine in diese 


eingeben und könnt dann Fred in Steintol- Stage 5 zu spielen, gebt einfach dieses gleich zwei Spieler in Stage 4. Gebt dieses Paßwort ein und Ihr s& 
Stage 4 besuchen. Paßwort ein. Begleitung. 
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GHOUL PATROL 


E PASSWÖRTER 


ssiker „Ghoul Patrol” auch mal andere Level Hütet Euch in den fortgeschrittenen Leveln vor den Zombies und 
s erste sehen möchte, dem seien folgende den Kreaturen der Nacht! 


Auf diese Weise gelangt Ihr direkt in die LEVEL 3 LEVEL 4 











BOOF TROO 


FPRASSWORTER 


o witzige „Goof Troop“ haben wir für Euch die Weiter unten erfahrt Ihr, wie das Rätsel am Ende der fünften 





>. © Sie level 2 bis 5 parat. Stage zu lösen ist. 

Ber! STAGE 3 STAGE 4 STAGE 5 

em oibern, Bononen, ...aber das Obst erfülltseinen Zweck.Kaum ...inder gewünschten Stage. Und das alles, Die anderen Stages sind Euch zu einfach? 
ee een als Poßwörter zu habt Ihr den fruchtigen Code eingegeben, ohne vorher die anderen Stages durchge- Kein Problem! Dieses Paßwort befördert 
—— schon landet Ihr... spielt zu haben. Euch direkt in Stage 5. 
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rs RATSEL VON LEVEL 5 


Ze me = Be elle des Spiels befindet sich am Ende des fünf- Hier befinden sich fünf Blöcke, die in einer bestimmten Reihen- 


ee 5 dem Raum, in dem sich das Steuerrad des Schiffes folge verschoben und plaziert werden müssen, damit sich die 
| ——— Tür öffnet. 
ET 2. SCHRITT 3. SCHRITT 4. SCHRITT 
BE es dem oberen der drei Als nächstes müßt Ihr den Stein rechts unter Schiebt nun die beiden Steine an der linken Nun braucht Ihr nur noch den Stein rechts 
mach unten und dann dem Steuerrad zunächst nach links und Wand zusammen und den rechts davon über dem Steuerrad in die rechte, obere 
en unteren nach links. dann nach oben ins Ziel befördern. liegenden zunächst nach links und dann Ecke schieben und den Stein aufder anderen 
nach oben. Seite dagegenkicken. 


Ve 
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HERR DER RINGE 


£ PASSWORTER 


Zu den wohl interessantesten Spielen zählt sicherlich J.R. Paßwörter wird Euch in dem märchenhaften Abenteuer t 
Tolkiens „Herr der Ringe“, Für alle die, die schon vom Buch be- lich sein. Ihr könnt Euch aussuchen, welches für Euch das 
geistert waren und jetzt vom Spiel fasziniert sind, offenbaren sende ist. Wollt Ihr den Nebel verschwinden lassen oder s 
wir nachfolgend einige nützliche Paßwörter, die Euch im Land Eure Freunde schon befreit sein? Ihr habt die Wahl. 

der Fantasie mit Sicherheit weiterhelfen werden. Jedes der 


Start mit über 6000 Hitpoints: Freunde sind befreit: 
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INDIANA JONES 


£ PASSWORTER 


Wenn Ihr Indiana Jones auf der Suche nach dem verlorenen Schatz helfen wollt, solltet Ihr Euch 
an die unten aufgeführten Paßwörter halten. Diese entführen Euch direkt in die Welt der 
Abenteuer. = 


IN DIE LETZTE STAGE 


Natürlich gibt es auch ein Paßwort, das 
Euch direkt in die letzte Stage führt. Hüter 
Euch jedoch dort vor den Gegnern, sie sind 
gefährlich. 





THE LAST CRUSADE 





THE TEM 


E 


RAIDERS OF THE LOST ARC 
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TRAINING TRAINING 
€ PASSWORTER ir I: 
t ebensolchem Umfang! Wollt Ihr dem Bösen den Garaus machen, so ggf gg 


r und der Dämon hat nichts mehr zu lachen! Doch hütet Euch vor der 
sie hat schon so manches Unheil über das Land gebracht. 











TRAINING TRAINING TRAINING TRAINING TRAINING TRAINING 
LEVEL 4 LEVEL 5 LEVEL 6 LEVEL 7 LEVEL LEVEL 9 


CAVERN 
LEVEL 3 


CASTLE CASTLE 


LEVEL? LEVEL 3 ). 


wä 





Kur. ii nerı 





WOLKEN WOLKEN WOLKEN WOLKEN WOLKEN WOLKEN 
LEVEL | LEVEL 2 LEVEL 3 LEVEL 4 LEVEL 5 LEVEL 6 | 








DISNEY’S 





PLEVELANWAHL 


# Ser Eingabe eines einfa- Um die Tastenkombination einzu- Nachdem Ihr den Code eingegeben In diesem Fall wurde eines der Bo- 
Sen Iostencodes im Options- geben, müßt Ihr Euch zunächst ins habt, erscheint ein weiteres Menü. nuslevel angewählt, Bug Hunt Ill. 
em könnt Ihr ein weiteres Optionmenüs begeben und hier die Kom- Hier könnt Ihr jedes Level des Spiels an- 


BZ erscheinen lassen. In bination eingeben. wählen, auch die Bonuslevel. 


Sesam könnt Ihr dann jedes 
ee anwählen und Euch un- 
wrwendbar machen. Gebt 
ertoch folgende Tastenkom- 


nation ein: B,A,R,R,Y 


48) . 
Mar, VER ITRINMENT. En 


2) 5 ALT DISNEY DOHPANY 
an ich 2 E ‘ NINTENDO 


u 





en 


IEnEl 2 LEVEL 3 LEVEL 4 LEVEL 5 


2 wa 10 BE KING ELEPHANT GRAVEYARD THE STAMPEDE SIMBAS EXILE 
= m 
1 
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. ® ® 
PASSWORTER 
Kleiner Ausflug in Krustys 
rattenverseuchtes Fun House 
gefällig? Kein Problem, die 
nebenstehenden Paßwörter 


öffnen Euch die Türen zu allen 
Leveln. 















Llevel2 |SKINNER 7 
SCRATCHY 
BARTDUDE 


_Level5 | BOUVIER 


LEVEL 4 


LEVEL 2 


1] 








PASSWORTER 


Tja, wo laufen sie denn nur hin? Das werden sich viele von Euch, die das Spiel gespielt haben, nicht 
selten gefragt haben. Denn die kleinen Deppen laufen einfach drauflos, ohne Sinn und Verstand. 
Wie eine Armee von unzurechnungsfähigen Clowns. Hier die Paßwörter für den Denk-Klassiker. 


Fon15 __TGSPRKMK _ __[Taxing15 |DGDGCBX 
'Fun30 | WBZWWCB MGVJBKZ 
WXLBGBP Mayhem 15 |BGMGSs m 
Tricky30  |SKKWSZZD_ | Mayhem30 |CORCHF 


€ NEUES OPTIONSMENU 


Mit einer einfachen Tastenkombination könnt Ihr im Titelbild des 
Spiels ein weiteres Optionsmenü aufrufen. Haltet hierzu einfach 





Im Titelbildschirm des Spiels müßt Ihr den SELECT-Knopf 
gedrückt halten und dann auf START drücken. Nun erschei- 
nen drei neue Optionen, mit denen Ihr die Konfiguration 
verändern und ein Sound-Menü aufrufen könnt. 


SOUND TEST 


Im Sound Test-Menü könnt Ihr Euch die Musik des Spiels an- 
hören und dazu selbst wie ein Lemming durch die Wohnung 
laufen. 


RISHTS RESERVED 
‚' Bst NINTENDO 
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den SELECT-Knopf gedrückt und drückt dann auf STARTE 


Lemminge eröffnen sich ganz neue Perspektiven. 


CONTROLLER-KONFIGURATION 


Von diesen Menüs findet Ihr zwei vor, eines für (om 
und eines für Controller 2. Ihr könnt hier die Tastent 
verändern. 













LEVEL 5 


Dieses Paßwort bringt Euch direkt ing 
30. 


a. ET 





ASSWORTER 


» Spiele für das Super Nintendo ist ohne Zweifel das Abenteuer mit 
üngern. Da sich der Schwierigkeitsgrad des Spiels gerade gegen 
achten wir uns, Ihr würdet Euch vielleicht über die Paßwörter 














Wählt Ihr im Eröffnungsbildschirm die Option PASSWORT 
aus, so könnt Ihr nun Paßwörter eingeben. Diese Paßwörter 
bringen Euch in die höheren Level. 


- 
-_ 
- 

_. 
_ 


x THE LOST _ 
VIKINGS 


KHEUES SPIEL 
OPTIOKEN 
> PSSSKORT 









tevl26|NFLE OO 
| ilevl29 BILL 
i (kevol da \TFFE © 
| hevl36 ANA 
Level 37 


LEVEL 34 


Ein übles Level, das viele Fallen und Gefoh- 
ren in sich birgt. Aber egal, falls Ihr es nicht 
schafft, habt Ihr ja immer noch das Paßwort 
fürs nächste Level 


Level 26 
L 





LEVEL 26 


Hier müßt Ihr die Jungs ein wenig aufpum- 
pen, damit sie besser nach oben fliegen 
können. Die Luftpumpe steht schon bereit. 


LEVEL 37 


Tja, wie es aussieht tretet Ihrin diesem Level 
vor Euren Meister. Tomator wartet bereits 
auf Euch. 





ei nmel: Handeln ange- 
ge zögert, wird Opfer 





Hmm 





SWORTER 


GE rn ist verschwunden. Bowser hat ihn irgendwohin 





Worios Bruder Luigi macht sich sofort an die Ver- 


fen. Aber das alles ist halb so wild, denn mit den untenstehenden 
Paßßwörtern könnt Ihr ihn ganz leicht wiederfinden. Der Klemp- 
ner reist doch tatsächlich durch nicht weniger als fünfzehn 


som sucht er nach Spuren seines Bruders, wobei 
er rafie- und Geschichtskenntnisse sehr hilfreich 
Sorge um Mario macht Luigi schrecklich zu schaf- 


Städte, die über die ganze Welt verteilt sind. Viel Glück bei der 
Suche und wenn Ihr Mario seht, sagt ihm einen schönen Gruß. 


I Tweurve __ [amen __ Toxgrirn _ Tnewverkeny [owassos 
5 Tsvenssv _|evenosAnes [ewsomp” Re |sesira 
O Trzmue |sYdney [ramps2 |Tokie |pxmnsem 
= Tpoonsaz _|meniociy |eromxı [Kai |vsremzi 
cc [oprnmcX |Pors _Inpzssa |tonden  Taowasm 
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0000000000 


"Yun ein Gegenstand aus vergan- 

















IHXFXX5C |DBBLGBD | Thomas Jefferson, 1776, Philadel 
B3DX1X4 |BCLLGGD- Plato, 369 v. Chr., Athen 

| GXDXYV4 |3DLMGGN | Mahatma Ghandi, 1947, Kalkutta 
BXFXXV4_ |5SLMBGL | Marco Polo, 1292, Wüste Gobi 
ICXFVYS4 |5JFNGWJ) | Michelangelo, 1503, Floren 
CVDV234 |3JFSDHI Cleopatra, 47 v. Chr., Alexandria 
IGXFVX54 |5SPXXHI William Shakespeare, 1601, Stratfe 


PASSWORTPARADE 


Hallo, liebe Freunde von 
„Mario's Time Machihe“! Habt 
Ihr es schon geschafft, dem 
bösen Bowser alle 15 Muse- 
umsstücke unter seiner Nase 
wegzuschnappen und sie in 
die jeweilige richtige Zeitepo- 
che zurückzubringen® Wenn 
nicht, solltet Ihr Euch jetzt 
aber beeilen. Bowser zögert 
nämlich nicht, die ganze 
Beute in seinem Museum zu 
bunkern und so allmählich die 
Krümmung von Zeit und Raum 
zu zerstören. Jeder Gegen- 
stand stammt nämlich aus der 
Vergangenheit; und wenn nur 


genen Zeiten nicht mehr an 
seinem geschichtlich richtigen 
Platz sein sollte, wenn Bowser 
die Zeitmaschine zerstört, ver- 
ändert sich auch die Gegen- 
wart. Braucht Ihr bei der Suche 
Hilfe® Rechts haben wir für alle 
Fälle alle 15 Paßwörter abge- 
bildet, die Ihr notfalls zu Rate 
ziehen könnt, wenn Euch ein 
Rätsel zu schwer sein sollte. 
Schaut aber bitte nur in Notfäl- 
len nach, Ihr verpaß3t sonst ei- 
nen spannenden Geschichts- 
unterricht. 


I 
* 


€ DEBUG-MODE 


Das Wort „DEBUG“ stammt von dem eng- 
lischen Begriff „BUG“ für Wanze ab. Mit 
unserer Controller-Kombination könnt Ihr 
Euch wie eine Wanze zu Spielbeginn ins 
Innerste von „Mega-Lo-Mania” begeben 
und verschiedene Einstellungen tätigen. 
Drückt, wenn der Cursor auf „Neues 
Spiel” zeigt, nacheinander: X, R, Y, L, 
SELECT und START. Nun erscheint das 
Debug-Menü. Mit dem Steuerkreuz hoch 
oder links/rechts könnt Ihr nun die Sprach- 
ausgabe, Sounds und spezielle Effekte 
hören sowie eine beliebige Spielstufe 
aussuchen. Bestätigt Eure Wahl mit A. 


® X,R,Y;L, SELECT, START 


£PASSWORTER 


Auf der rechten Seite findet Ihr zusätzlich 
8 Paßwörter, die Euch in „Mega- 
Lo-Mania” in der Rolle als Scarlett 
weiterhelfen, eine bestimmte Stufe indem 
abenteuerlichen Spiel, um die Bevölke- 
rung des Weltraums zu betreten. 
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Auf dem unteren Bildschirmfoto seht Ihr die Situo- 

tion, in der Ihr die Tastaturkombination eingeben 
müßt. Drückt hierbei SELECT und START fast gleichzeitig, 
damit der Trick richtig funktioniert. Klappt es beim ersten 
Anlauf nicht, löst am besten einen RESET am Super Nintendo 
aus, und versucht es nocheinmal. 





4. Epoche/] SRSFYKDBKOBEH 


„DEBUG-MODE” eingeschaltet und die Spielstufe 26 







Wie Ihr auf dem Bildschirmfoto sehen käö 
hier nach der geheimen Controller-Kombinafi 


wählt. In dieser Stufe springt Ihr zum Beispiel in die® 


che. Wählt Ihr Stufe 28 an, könnt Ihr Euch den Absp 
Spiels anschauen. 


MISELNRIUENTE 












Fuck konn Mega Man von Dr. Light die Feuerball- 


Een bekonnt von Ryu aus „Street Fighter II”, 
1 Enns benötigt Ihr zuvor alle Waffen, sowie alle 
immomtoiner. Begebt Euch dann in die Armadillo- 


sem Intsegner ) Wenn Ihr eine volle Energieleiste 
we md nr Euch | habt, könnt Ihr nun den Ha-Do-Ken- 
'eilen feuerball abschießen. Er funktioniert mit 
einen fließenden Viertelhalbkreis von 
unten nach rechts auf dem Steuerkreuz und 
anschließendem Druck auf den Y-Knopf. 


PASSWORTER 


Wollt Ihr die totale Auswahl® Wollt Ihr alle Items? Dann richtet 
Eure Aufmerksamkeit auf die neun Paßwörter, die wir für Euch 
abgedruckt haben und probiert sie nach Belieben aus. 


STUFE I 





#EXTRALEBEN GEFÄLLIG? 


es nicht leicht, deshalb wären ein paar Extraleben 
u der Armored Armadillo-Stage solltet Ihr die 


ee um umge ceten Stelle 
ns an um= Federmous, die 
a  enert. Erledigt die 
Ge u ze 5m Stück nach 
ei br weer zu der Stelle 
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FLEVELANWAHL 


ende Trick gibt Euch eine gute Gelegenheit, spätere 





BE schauen, ohne lange Zeit auf dem Hinweg zu verlie- 


Men fir Esch im Soundmenü 
Fe elle die Musik auf 
u SE out „EXTRATRY” ein 
Ge kusein! auf „EXIT“, ohne 
en Wann \ar nun die L-Taste 











Lore am Anfang nicht benutzen und stattdessen zu Fuß nach 
rechts gehen. 


(2) ... der Fledermaus zurückgehen - 


und siehe da, sie erscheint auch 
wieder. Dies Hin und Her könnt Ihr beliebig 
wiederholen und auf diesem Wege 1-Ups 
(maximal neun) in Euren Besitz bringen. 


ren. Zuerst müßt Ihr Euch in das Options-Menü begeben und 
dort den Sound-Test auswählen. 


(2) ...haltet, hört Ihr einen Sound er- 
tönen. Dies ist das Zeichen dafür, 
doß der Trick geklappt hat. Nun das Spiel 
starten und aufdem jetzterschienenen Bild- 
schirm könnt Ihr die gewünschte Spielstufe 
auswählen. 
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Auch „Mr. Nutz” ist kein sehr 
leichtes Spiel. Gerade die 
späteren Level haben es in 
sich. Wie gut, daß das Spiel 
einen eingebauten Level- 
Select hat, den Ihr mit einer 
Tastenkombination aktivieren 
könnt. Haltet L, R, START und 
SELECT gleichzeitig im Titel- 
bild gedrückt und betätigt 
währenddessen das Steuer- 


kreuz dreimal nach OBEN, 
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EVERKEHRTE ZAUBER 


dreimal nach UNTEN, nach 
LINKS, nach RECHTS und 
nochmal nach LINKS und 
dann nach RECHTS. Ob die 


Kombination richtig eingege- 


ben wurde, merkt Ihr dann, 
wenn statt dem Wort START, 
das Wort CHEATER über dem 
Optionsmenü erscheint. Mit 
dieser Bezeichnung (Cheater 
= Betrüger) müßt Ihr nun 
leben. 





Begebt Euch zunächst in das Eröff- 

nungsbild. Hier müßt Ihr dann den 
links unten stehenden Steuerkreuzcode 
eingeben. Damit habt Ihr den Grundstein 
zum garantierten Erfolg gelegt. 


Ihr seht, ob die Eingabe g 

ist, wenn sich statt des Wort 
das Wort CHEATER über dem Optic 
befindet. Ihr seid nun zwar als | 
erkannt, könnt aber dafür di 
anwählen. 


x Feten. 1902 


te u 








= 


Manche Gegner lassen sich hervorragend durch eigentlich nicht 
zum Angriff bestimmte Zauber besiegen. Stellt dafür Euren 


|” 


Begleiter auf „manuel 
Angriff aus. 


Der Glut Stepper, einer der ersten schwieri- 
gen Gegner im Spiel, läßt sich locker durch 
den „Lebenszauber” von Tristan bezwingen. 


Auch der Dämonen King fürchtet 

den positiven Zauber von Eurer 
Gefährtin Phobia.Laßtsieden „Kraftzauber” 
als Attacke verwenden... 


(2) ... und dem dämonischen König 
werden gleich eine ganze Menge 
Kraftpunkte entzogen. Jetzt wird Euch ein 
Sieg etwas schneller gelingen. 
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und probiert seine positiven Zauber als 


ZVZER 


GARAGEN 


Paul attackiert 
mit Kraftzauber. 
war! smart 14 
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€ VERBORGENE ITEM 


Auch das legendärste aller Rollenspiele birgt noch «& 
Geheimnisse, die selbst dem eifrigsten Abenteurer | 
verborgen geblieben sind. 


Im Wintertempel findet Ihr in der 
SackgasseanderrechtenWand zehn 
Bomben. 


Im gleichen Gang noch weit 
findet Ihr an der linken W 
Einheiten erfrischendes Ambrosia. 





£ AUS 1 MACH 2 


Wollt Ihr Euch in einem Schlachtfeld gleich 
zwei Aufstufungen holen? Dann geht so 
vor: Ihr habt bereits 9 Kämpfe auf dem 
Schlachtfeld gewonnen, dann geht zu einem 
„normalen Gegner“ und treibt die Erfah- 
rungspunkte so weit runter, wie es geht. 
Jetzt wieder auf das Schlachtfeld gehen. 
Sind die Erfahrungspunkte niedrig genug, 
dann erhält man von dem Gegner zwei 
Aufstufungen. 





En 


NBA JAM 





e UN BEGRE NZTE TURBO-POWER 


Habt IhrdieKombinationrichtigein- 
gegeben, erscheint links unten das 
Wort „Power Up Turbo“. 


u ubsorenzte Turbo 
user werschaften. Beginn! 
Be Sie! ganz normal, gebt 
Ze niinlen ein, wählt ein 
Be zus und drückt dann 
BERT Wenn der „lonight's 
Be Uo”-B en er- 
et mißt Ihr dann sieben- 
m Se’ moof drücken und 
eeBend Y, A und B bis 
2 To-O# gedrückt halten 
2 wrscheint unten links das 
Be Power Up Turbo. 


Zu might s Match Up“-Bild müßt Ihr zunächst 
— wen beliebigen Knopf siebenmal drücken. nach 





| EPROMINENTE SPIELER 


Wenn der unten gezeigte Bildschirm 

erscheint, müßt Ihr siebenmal B 

drücken und danach Y, A und B gedrückt 
halten. 


TONIGHT'S MATCH-UP 





FIRE! 


Euer Spieler „On Fire“ ist, besitzt 
Sese Zeit unbegrenzte Turbo- 
Sue mit denen er bessere Chancen 


DE ERUFZRIRT 


Meer zuch die Basketballer zu langweilig sind, könnt Ihr US- 


#r Ciston müßt Ihr die Initialen 
— HU singeben, ohne jedoch den 


ee Sschstaben zu bestätigen. Statt- 
Ds rc Ihr die Kombination L, START 
2 gezeitig. Nun habt Ihr Bill Clinton 





Fscent Clinton und Vizepräsident Gore mitspielen lassen. 


Um Vizepräsident Al Gore ins Team 

zu holen, müßt Ihr die Initialen NET 
eingeben, den letzten Buchstaben nicht 
bestätigen und stattdessen L, R und A 
gleichzeitig drücken. 


hat, Körbe zu erzielen. Dieser Zustand 
hält jedoch nur so lange an, bis der 
Gegner einen Korb erzielt... 


Drückt dann während des Tip-Offs das Steuerkreuz / 3 
* und haltet den B- und Y-Knopf gedrückt. 





normaler- 





3‘ Nun könnt Ihr den Turbo beliebig oft 
“ einsetzen und somit die Gegner in 
Grund und Boden spielen 





weise. Denn mit folgendem Code seid 
Ihr permanent „On Fire“. 


Ist Euch die Eingabe gelungen, erscheint am unteren 
linken Bildschirm die Message „Power Up Fire”. 





PPOWER UP DUNK 


Gebt Ihr diesen Code ein, könnt Ihr einmalige Dunks sogar von 


der Mittellinie aus durchführen. 


Im „Tonight's Match Up”-Bild solltet 


Ihr das Steuerkreuz im Uhrzeiger- 


sinn bewegen und gleichzeitig den B-Knopf 
13 mal drücken. Beim letzten Mal müßt Ihr 
dann den B-Knopf bis zum Tip-Off gedrückt 
halten. 


TONIGHT’S MATCH-UP 





Habt Ihr den Code richtig eingege- 

ben, erscheint am unteren linken 
Bildrand die Message „Power Up Dunk“. 
Nun könnt Ihr Eurem Gegner eine Lektion 
erteilen. 


.- PR 
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7 könnt Ihr durch die Level streifen und Euch 
die eingebauten Gags betrachten. 


£ UNBESIEG- 
BARKEIT 


„Parodius” ist eines der witzigsten Welt- 
raum-Spektakel überhaupt. Ein ganzer 
Haufen an „Power Up's“ und verschiede- 
nen Raumschiffen, die Ihr anwählen 
könnt, machen dieses eigentlich schon 
tolle Spiel zu einem echten Highlight. 
Nahezu in jeder Spielsituation muß man 
genau hinschauen, um die lustigen An- 
deutungen und Parodien auf das „Shoot 
em Up“-Genre nicht zu verpassen. Damit 
Ihr Euch die „Parodius”-Gags ansehen 
könnt, ohne die ständigen Attacken von 
den zahlreichen Gegnern abwehren zu 
müssen, haben wir hier einen Trick der 
seinesgleichen sucht. Völlig unbesiegbar 


4300 MI 


jr \ a 


LEVELANWAHL 


In dem Spieler-Auswahlbildschirm 

Player Select) müßt Ihr Euren Cur- 
sor auf das Raumschiff positionieren, das 
aussieht wie ein Oktopus. 


Das ist der Traum aller Video- 
spieler! Auf Anhieb alle Level 
eines Spiels betrachten und 
spielen können. Leider gibt es 
da aber immer zahlreiche 
Gegner, die einem im Weg ste- 
hen und überhaupt nicht ein- 
sehen wollen, den Durchgang 
in das nächste Level ohne auf- 
reibenden Kampf freizuge- 
ben.Natürlich haben wir auch 
für diese Situation einen fei- 
nen Trick parat, der es Euch er- 
möglicht, alle Level zu sehen. 


£ VOLLE AUSRÜSTUNG 


„Parodius” bietet eine Vielzahl 
an „Power Up’s“. Leider ver- 
fügt man darüber nicht von 
Anfang an, sondern muß sich 
jedes einzelne Ausrüstungs- 


Pi.AVER SELEGTF 
FEW SEE HISSTIE BOERIE TEE METEEE RER 





raum keinen Supermarkt, der 


stände veranstaltet. Wenn 


Euch die Außerirdischen in 


Während das Spiel läuft, drückt Ihr auf die START- 
Taste, um in den Pausen-Modus zu gelangen. Jetzt 
könnt Ihr den Code eingeben, der unten angegeben ist. 


ELLE TI p 
\ «Ed: 


D 


gerade einen Winterschluß- 
verkauf für Power Up-Gegen- 


stück schwer erkämpfen. Je 
mehr Gegner man besiegt, 
desto eher erhält man eine 
neue Ausrüstung. Dies erfor- 
dert allerdings viel Geduld. 
Schließlich gibt es im Welt- 
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(®) B.B,X,X,A,Y,A,Y\,t,« 


diesem Weltraumabenteuer 
mal wieder so richtig in die 
Mangel nehmen und Ihr ihnen 
Paroli bieten wollt, haben wir 
genau dasRichtige fürEuch.... 


R, I, X,2,A,&,Y,4,B,A,Y,A,Y,R 


Drückt nun die Tastenkombination 

t, L und X gleichzeitig auf dem 
Controller. Haltet diese Kombination 
einige Sekunden lang gedrückt. 


PL.MVER SELEGT 
Pre SrUnnm? MIWSIE DOUEE UNSER MEILE Saiktn | 
Sn 


> — — 
nv . wen _* w 





Im Pausenmodus müßt Ihr die To- 
stenkombination auf dem Control- 


ler eingeben, die links unten steht. Dieser 
Trick funktioniert nur einmal pro Spiel, aber 


das kann ja unter Umständen schon genü- 


gen. 





4500 MI 


Kehrt Ihr jetzt in das Spiel zurück, seid Ihr um 

wundbar. Unbekümmert könnt Ihr den Gegm 
entgegentreten und Euch eins ins Fäustchen lachen, we 
sie angestrengt versuchen, Euch abzuschießen. 





57300 










Habt Ihr diesen Code richtig 
gegeben, dann erscheint der ® 
schirm, den Ihr hier seht. Ihr könnt jetzt 
einzelnen Level anwählen und spielen. 


RS006 PARODIUS 
STAGE SELECT 
ag; 
» SCERAE 
MUTTER 


Kehrt Ihr jetzt in das Spiel zum 

verfügt Ihr über eine volle 
rüstung und die überaus fremdarti 
Außerirdischen haben Euch nicht mehr 
entgegenzusetzen. Viel Spaß beim Aus 
bieren! 






P LEVEL 8 


Kurmomlerweise stehen Euch bei „Parodius” sieben Schwierig- 
Suorode zur Verfügung. Eine weitere Herausforderung für die- 
nen dies noch zu leicht ist, stellt der folgende Trick dar. 


£ RUNDENWAHL _" 


Nachdem Ihr die achte Stufe erfolgreich absolviernpla RNIT? 
Ihr jetzt noch eins draufsetzen. Wir haben nämlich fralle, die 
nicht genug bekommen können, noch einen Wahnsinns-Code 
in petto. Mit diesem Code werdet Ihr gefordert, wie nie zuvor. 


Die achte Stufe dürfte auch d 
za Prrdücken ann.  Haltet Euch fest und startet durch in die Runde 9! 


größten „Parodius“-Fan ein neues, 
actiongeladendes und anspruchvolles Ver- 
gnügen auf lange Zeit bereiten. 


2% I den achten Schwierigkeitsgrad 
7 swereichen zu können, müßt Ihr die 
essen Im Spt Im Optionsmenü müßt Ihr die 

Tostenkombination *?, —, +}, +, 
X, A, B und Y auf dem Controller drücken. 
Hat der Trick funktioniert, ertönt ein akusti- 


sches Signal. 


Mit dem Steuerkreuz könnt Ihr die 

Runden von 0] - 09 einstellen. Die 
Runde 09 ist allerdings nur etwas für 
„Parodius“-Experten, die bereits auf neue 
Aufgaben warten. 


es 1 I ee er I 
- 


SAME-LEUEIL 
Ps 


SMOT ---B 
. 





DOMER UP-- 

BELLPOWER-N 
RAUTOSHET-- DON 
BLiZZnaAD--on 


MUSIC - 


MISSILE---B 
DOHKER UD»-=-Y 
BELLPOWER—-n 
RUTOSHOT--OA 
BLIZZARD--OnN 


STEREO 


MUISICTEST-BCOMA 


CNME-LEUEL 


POMER UD-=-Y 
BELLPOWMER-A 
AUTOSHOT--DA 
BLIZZARD-- DON 


MUSIC - 


GAME -LEUEL 


SHNOT------B 
MISSILE---B 
DOWHER UD--Y 
BELLPOWER-n 
AUTOSMOrT--on 
BLIZZARDB--on 


STEREO 


MUSIETEST-BOMA4 


SEMOT-- - - - -B 
MISSILE- - iR 
od + I 5 =2 > Zuge 3 2 EZ 
BELLPOWER-n 
AUTOSHOT--OnN 
BLIZzAaARnRD-- Don 
al’ u» 


MISSILE---B 
DOMER uD--Y 
BELLPOWER-n 
RARUTOSKOT--OnN 
BLIZZARD--on 


- STEREO 


MUISICTEST-BOHM2 


nn «e 
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£ ROULETTE 


Wenrend des Spiels seht Ihr am unteren 


Srsrhrmrand eine Leiste mit den Power 
25 Diese begehrten Gegenstände 
mn man erhalten, indem man die Glok- 


er a noh. Je nachdem, wie oft Ihr 
== Glocke beschossen habt, wechselt 
Se Farbe. Wenn Ihr sie einsammelt, 
wre n der Power Up-Leiste das entspre- 
Sende Ausrüstungsstück angezeigt. Um 
=== Funktion an- oder ausschalten zu 
gibt es einen kleinen Trick, den 


& schnell und unkompliziert anwenden 


ren 


Start, Start, Start 





£ BEWEGT DEN 


ec Euer Modul in das Super Nintendo 


2 scholtet Euer Gerät ein. Wenn Ihr nun 
== Weile abwartet und nichts tut, wird 
= ein kleiner Vorspann geboten, der 


=> auf lustige Weise ein wenig die 
schichte von „Parodius” erzählt. Am 
Se des Vorspanns bricht ein Oktopus 

Ser Leinwand und fliegt geradewegs 
= Esch zu. Danach könnt Ihr Euch dann 

Demo-Version des Spiels anschauen 
se Euch ein Bild davon machen, was 
skünftigen Aufgaben sind und wie 
sch bevorstehenden Weltraum- 
@uenseuer aussehen. Mit unserem Trick 
es Ihr nun den Vorspann auf witzige 
We beeinflußen. Laßt den Oktopus 
or was Ihr ihm befehlt. 


4 ıı I 


p ur 


® 





tryye>2e>B A 


U Bl A Ma | 4 4 4 4 


DDESS 


Zunächst könnt Ihr im „Player Select“-Menü ein 

beliebiges Raumschiff auswählen und Eure Wahl 
anschließend bestätigen. Drückt nun dreimal hintereinander 
die START-Taste und die Funktion „Roulette“ erscheint im 
Bildschirm. 


DiIL.RAYER SELESBjF 


1" Tı GEEZEEEERTE 
„ER I SEM 5 222 


BOHER UP--- 





OKTOPUS! 


Sobald der Vorspann anläuft, drückt Ihr das Steuer- 

kreuz nach ? und gleichzeitig die L-Taste. Haltet 
diese Kombination gedrückt und gebt folgenden Code ein: 
5 mal X, 5 mal B, 5 mal Y und 5 mal A. Wartet nun bis der 
Oktopus erscheint. 





sTranrTr To 





(9 Mit dem Steuerkreuz könnt Ihr die Roulette-Funk- 

tion an- oder ausschalten und selbst wählen, welche 
Spielart Ihr bevorzugt. Ob mit eingeschaltetem Roulette 
oder ohne ist Euch selbst überlassen. 


ri. MT ER au ie E 


1-J= 1.1 7 11 ZZ 


21770 = u d SZ 





Habt Ihr den Oktopus im Blickfeld, könnt Ihr ihn, 

nach der korrekten Eingabe des Codes, mit dem 
Steuerkreuz bewegen. Mit dem A-Knopf könnt Ihr ihn 
vergrößern, bis er den ganzen Bildschirm einnimmt, und 
mit dem Y-Knopf verkleinert Ihr ihn wieder. 
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DIRSEREÄRTER 


Für diejenigen unter Euch, die es mal wie- 
der nicht abwarten können, endlich die 
letzten Level des Spiels zu sehen, hier 
die Paßwörter für die Fluggebiete ] bis 8 
und die Missionen ] und 2. 


Gelingt Euch in einer der regulären Disziplinen eine I00-Punkte- 
Landung, erwartet Euch danach eine witzige Bonusrunde. „Pilot- 
wings“ enthält drei verschiedene Bonusrunden. Um die Bonus- 


Schafft Ihr es, beim Fallschirmspringen auf einer kleinen 
beweglichen Plattform zu landen, könnt Ihr Euch in einer 
Bonusrunde mit einem Pinguin ein Sprungbrett hinunter- 
stürzen. 


polinspringen versuchen. 


ir 


IITETIPR 


sırT 


UUbl! 





€ ANDERT DAS DEMO 


Schaut Ihr Euch das Demo des Rocket Belt Flugs an, so könnt Ihr dies durch einfaches 
Drücken der L- oder R-Taste beeinflussen. Aktiviert Ihr eine der beiden Tasten, ändert 
sich der Blickwinkel des Betrachters. 


Der normale Rocket Belt Demo Flug. Drückt Ihr nun 


die L- oder R-Taste, verändert sich die Perspektive. Bringt Euch das neue Erkenntnisse? 


UUUUU 


- | NNNEB.- 


DEMO FLIGHT 
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AREA3 [394391 |AREA7T 
AREA4_ 1520771 AREAB 1760357 
MISSION1108048 _|MISSION2|882943 


ZULTRAWITZIGE BONUSSTAGES! 


runden zu erreichen, müssen verschiedene Bedingungen erf 
und Fluggeräte benutzt werden. 


Gelingt Euch mit dem Rocketbelt die Landung auf einer Spe- 
zialplattform, könnt Ihr danach Euer Glück beim Ziel-Tram- 





Hier seht Ihr den Demo-Flug aus anderer Perspektive. 





AREA1I [000000 AREA5 1400718 
AREA2 [985206 AREA 6 773224 













Legt Ihr eine 100-Punkte-Landung beim Drachenflug 
einer Wasserplattform hin, könnt Ihr Euch als Ike 
versuchen. Mit Adlerflügeln könnt Ihr eine Zielland 
versuchen. 


Ar 


UU123r: 


& LICHTIM 
DUNKEL 


Beim Helikopter-Flug (Mission 2), h 
Ihr die Möglichkeit, kurz nach dem $tk 
den X-Knopf zu drücken und gedrü 
halten. Dadurch aktiviert Ihr einen Sche 
werfer, der Euch mehr Licht bietet. 


> v— Er TE TIHE 
® ILEITE EH - 


ee | || 5 — 





_ SPIELT DEN KLASSIKER 


reits seit längerer Begebt Euch zunächst in Level 4 auf Die Zeitschleuse befindet sich hinter Habt Ihr die Schleuse betreten, lon- 
— ur Wideosoiele interes- die Plattform, die auf dem Foto zu einer Wand, durch die Ihr jedoch det Ihr im Original-Spiel und spielt 
Ze se daß es bereits in sehen ist. Nun miteinem gewaltigen Sprung hindurchgehen könnt. hier mit Pit Fall Harry 
3 Sr Höhen achtziger Jahren nach links auf die Ebene mit den Skorpionen. 





Eue Wersion des Spiels „Pit 

_) Mr ac. Diese Original -Ver- EI Tr 
m12:7329 

or n Level 4 des Super 
- Mendo-Spiels versteckt. 

Feine, weiße Skorpione 

== oem ÖOriginal-Spiel deu- 

en im Super a Ehdo-Spiel 
r Baur vun 
! S= verschiedenen Leveln von „Pit Fall” sind Bonusspiele ent- |FEVEL 3 

en. in denen Ihr Extra-Leben sammeln könnt. Ihr findet je Dos T Gehe, ae 
1 ee as Tor zum Geheimgang in Level 3 erreicht Ihr kriechend und nach der Sprengung eines 
u Sees cieser Spiele in Level 3, 5 und 9. Habt Ihr die Tore zu den Rs 

Sonssröumen entdeckt, wartet ein Spiel auf Euch, bei dem Ihr 

Ze Gedächtnis anstrengen müßt. An einer Wand dort befin 

en sich drei Schalter und über diesen drei Symbole, die in unzu- 

en oonder Folge aufleuchten. Eure Aufgabe ist es nun, 

S= Schalter in der gleichen Reihenfolge zu betätigen, wie die 


Somöole geleuchtet haben. 





LEVEL > LEVEL 9 


se 5 müßt Ihr rechts oben ein Spinnennetz zerschießen, um den Bonusraum zu Auch in Level 9 werdet Ihr das Tor nicht gerade einfach finden. Orientiert Euch an den Bil- 
erwersn dern unten. 








PENDLOS CONTINUES 


|” 


i Im bei „Pit Fall“ endlos Continues zu er- 
E zeitern, müßt Ihr einfach im Continue- 
#dschirm (siehe unten) einmal START 
Sröcken, um das Spiel fortzusetzen und 
anschließend, wenn sich Harry in Rich- 
ung des Continue-Schildes begibt, er- 
seut mehrmals START drücken, bis die 


ahl der Continues auf 9 umspringt. 


CONTINUES 2 CONTINUES 9 
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7 u Die erste Worpzone befindet sich in Pota Pota am Strand. Plok sollte, um in den 




















. Be rg nee rer Pota Pota 1 (Am Strand =) Pota Pota 4 (Wasserloren) 
Super Nintendo @ver the top! Natürlich Pota Pota 3 (Felsenmeer =) Pota Pota 7 (Schubbertal 

ist Plok für alle da. Und w hnell ® Fri 
a ee © | Pota Pota 4 (Brauseklippen) > Pota Pota 5 (Lolly Brücke 


oder einfach plokiger, sollte die plokigen | Pota Pota 5 (Lolly Brücke 2) > Pota Pota 8 (Pogo Brüder) 


Warpzonen nicht aus den Augen verlie 


De Iol Abe so einfach | Pota Pota 7 (Schubbertall => Famosa 3 (Ploks Haus) 
ist die Sache nicht. Selbst der geneigte Famosa 1 (Am Strand) = Famosa 2 (Flohstadt) 


Profispieler wird so seine liebe plokige 


Not haben, alle Warpzonen aus dem Nostalgia (Teil 4) >’ Nostalgia (Teil 6) 
Stegreif aufsagen zu können. Glück [Famosa 6 (Flohplateau = Famosa 7 (Wasserspiele) 


licherweise könnt Ihr nachfolgend nach- 


schlagen, -lesen und -schauen. Da könnt Famosa 7 (Wasserspiele) => Famosa 9 (Ekeltyp) 
Ihr wahrlich Ploks staunen und Eure [Famosa 12 (Windstärke 12) > Flohgrube 3 (Rocket Man) 


Bauklötze in der Ecke liegen lassen. 


Pota Pota | 


komfortablen Genuß der beschleunigten Fortbewegung zu kommen, gleich am Anfang 
nach links springen. Dort platscht er erst einmal ins Wasser. Doch der wilde Glieder- 
mensch ist nicht wasserscheu und er rafft sich gleich wieder auf, um rücksichtslos 
dreimal auf einen wehr- und hilflosen Apfel zu feuern. Da er dies mit seinen Glied- 
moßen macht, sehen wir von einer Rüge dieser vegetarischen Schandtat ab. 


Pota Pota 3 


Von Pota Pota 3 ausgehend, dem Felsenmeer, findet sich in der Mitte 
der Spielstufe eine Warpzone direkt zum Schubbertal. Ihr könnt die 
besagte Stelle auf einer kleinen Insel finden. Haltet also die Augen 
auf nach dem kleinen Eiland, es wird nicht zu Eurem Schaden sein. 


Pota Pota 4 


In der Mitte des vierten Sektors von Pota Pota 
befindet sich eine kniffelige Warpzone, die Euch 
leider nur eine Stufe weiterbringt. Bevor Ihr die 
Warpzone nutzen könnt, müßt Ihr in kürzester Zeit 
alle Muscheln aufsammeln, die aus dem Nichts 
auftauchen. 


Pota Pota 5 


Nur mit der Hilfe des abgefahrenen Raketenboards kann Plok die Warpzone 
zu den gemeinen Pogo-Brüdern finden. Wie so oft, muß Plok auch hier ein 
bestimmtes Zeitlimit unterschreiten, wenn er mit seinem Raketenboard 
das Ziel erreicht. Doch diese Hast lohnt sich - immerhin eine Abkürzung von 
Stufe 5 nach Stufe 8. Da müßte eigentlich Freude aufkommen. 





Famosa | 


Für alle, die etwas gegen Flöhe haben, ist die fol- 
gende Abkürzung sehr zu empfehlen. Das warpige 
Mittel erster Wahl ist ein Apfel, den Plok aufpumpen 
muß. Ist dies geschehen, kann Plok direkt in die 
Flohstadt gelangen. 
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u Fytc / 
Be Behrens für Plok ist ein Apfelbaum, der 
Se Weurzoune Führt. Der Weg zu diesem Baum 
Ei en nach rechts zu einem Pfeil, der 
en Wen mach oben weist. 


Nostalgia 4 


Muscheln über Muscheln, Plok ist ob dieses kulinarischen Überengebotes ganz aus 2 
Häuschen und wirft vor lauter Freude seine Glieder wild durch die rn söllte 
er möglichst schnell in der Schwarzweiß-Welt von Nostalgia alle Muscheln aufsammeln, um 


über die Warpzone in den 6. Sektor von Nostalgia gelangen zu können. 





Busc 6 Famosa / 


‚Wo bitte ist das Ölkännchen‘, fragt sich Plok, als er auf dem Einrad sitzend das eigenartig 
quietschende Fortbewegungsmittel etwas genauer unter die Lupe nimmt. Doch sein Klagen 
verhallt ungehört - er muß mit dem Einrad in der vorgeschriebenen Zeit das Ziel erreichen. 
Immerhin lockt ihn mit der Warpzone eine famose Abkürzung zu Famosa 9. Allerdings muß 
mon sich erst ins Wasser fallen lassen, damit Plok den Sprung zum Warp-Apfel auch schafft. 


men 7 gelangt Plok, 
eh wurzer leit die 
Ben Muscheln auf- 
u - er Streß ist an- 
-. 





nosa 12 


Se Worpzone erwartet Plok im Kapitel 12 von Famosa, 
5 55 den dritten Sektor der Flohgrube führt. Dieser 
So st gigantisch und lohnt sich für Plok auf alle Fälle. 
2 5 also, keine Müdigkeit vorzuschützen und seine 
in Schuß zu halten. 
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’LEVELANWAHL 1-UP 
on Ihr mit Pocky und seinem putzigen Panda Rocky einen Ein Extraleben könnt Ihr bekommen, wenn Ihr den Endboss der 
# mehrere Level überspringen wollt, ist einiges an Finger- ersten Stufe besiegt habt. Ruht Euch nicht aus, sondern begebt 
=datik gefragt. Doch die Mühe lohnt sich — oder? Euch in den rechten Bildschirm-Bereich und fegt das Körbchen. 
 Charakter-Bildschirm X und Y Wenn Ihr den Tastatur-Code richtig Wenn Ihr das 1-Up bekommen Nach gewonnenem Kampf nach 
gedrückt halten und nun A, A, A, eingegeben habt, könnt Ihr nun wollt, heißt es zuerst, den End- rechts gehen: Dort erwartet Euch 
SS BA,B.A,B,A,B,A, B, START die Spielstufe aussuchen, zu der Ihr sprin- gegner der ersten Stufe siegreich zu be- eine Überraschung, die sich fegend zu 
= gen wollt! kämpfen. einem I-Up dene 


e SELEOT 


PUSH START BUTTOMN 
LAvEen — PLAVER 
Do uou want 


N 1° & R 
SUUT | 


w 


ARRAEREN 
STATT 


4 


Be Ve OR W WEr Wy WIre Vyw) 


Am 
AN, 
en 


 tko’ptay me ? 





AAN AN FNNN 


uz ATITE Ar 


Bun 08 ei 
70209056420 


SPIELEBERATER 33 





a 
c 
RL’, 
rn 
+) 
= 
2 
Ber 
mi 
r 
O 
O 








POP’N TWIN BEE 


£ UNVERWUNDBARKEIT 


Wollt Ihr indem Superspiel „Pop'n Twin 


Bee” ein wenig mogeln und Euren Twin- 


oder Winbee mit einem Schutz versehen, 


so daß das Gefährt nicht mehr durch Tref- 


fer kaputt gehen kann und trotz Beschuß 
lustig weitertuckert? Kein Problem! Löst 


auf Eurem Controller die Pausenfunktion 
aus und gebt folgende Tastenkombina- 
tion ein: A,Y\,A,Y,L,R,L,R,X,B,B, START. 
Wenn Ihr den Code richtig eingegeben 
habt, steht einem siegreichen Spielver- 
gnügen nichts mehr im Wege. 





LEBENSENERGIELEISTE AUFFÜLLEN 


Einen weiteren tollen Trick für „Pop'n Twin 
Bee” möchten wir Euch nachfolgend 
näher bringen. Er macht jedoch nur Sinn, 
wenn Ihr nicht den Trick zuvor mit der 
Unverwundbarkeit eingegeben habt. Mit 
der nachfolgenden Tastenkombination 


seid Ihr in der Lage, jederzeit Eure 
Lebensenergieleiste aufzufüllen, wenn 
diese langsam zur Neige geht und Ihr 
befürchten müßt, ein Leben zu verlieren. 
Pausiert das Spiel und drückt: SELECT, 
A,Y,A,Y,X,B,X,B,R,R, SELECT, START. 





£ CONTINUE ERHÖHEN 


Eine weitere, nützliche Kreation aus dem 
Hause „Wie gestalte ich mir Pop'n Twin 
Bee benutzerfreundlicher” wollen wir 
Euch jetzt bieten. Es geht darum, die 
vorgegebene Anzahl der Continues zu 
erhöhen. Wenn Ihr die folgende Tasten- 


kombination eingebt, erhöht sich die 
Anzahl der Continuves auf acht. Dieser 


Trick funktioniert auch mehrmals hinter- 


einander. Drückt zunächst Pause und 
dann: A, B,Y, X, R,L, OBEN, LINKS, 
UNTEN, RECHTS, A, A, A, START. 





AUF EIN NEUES 


Nachdem Ihr Euch durch 
einen Durchgang durchge- 
kämpft habt, könnt Ihr einen 
neuen starten. Zusätzlich zum 
anwählbaren Schwierigkeits- 
grad bietet der neue Durch- 
gang nochmals höhere 
Anforderungen. Mit der 
Tastenkombination könnt Ihr 
zum Beispiel so tun, als hättet 
Ihr das Spiel bereits achtmal 
durchgespielt und probiert es 
nun ein neuntes Mal. 


Zu Beginn des Spiels müßt Ihr den 

Options-Bildschirm anwählen. Ihr 
dürft jetzt keine Einstellungen vornehmen, 
sondern müßt den Trick eingeben. 


ED de 


Wenn Ihr die unten abgebildete 

Controllerkombination richtig ein- 
gegeben habt, erscheint ein neuer Bild- 
schirmeintrag zur Levelanwahl. 








Mit dem Trick könnt Ihr Euch 
in den Schwierigkeiten-Olyı 
Spiels hineinstürzen. In diesem B 
beginnt Ihr gleich den neunten Durc 
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PLEVEL8 


Esch etwa „Pop'n Twin Bee” 
zu eintoch. Habt Ihr das Spiel 
selbst auf der Schwierigkeits- 
= 7 durchgespielt und 
# wollt noch mehr, noch 
Serkere Gegner - kurz: Es 
Geesset Euch nach der ultima- 
en Herausforderung? Hier 
Bekommt Ihr sie! Begebt Euch 
Zu Siesem Zweck ins Options- 
menü und gebt folgende 





® a ER FR RE En 7 B,A 


Tastenkombination ein: 
OBEN, OBEN, UNTEN, 
UNTEN, LINKS, RECHTS, 
LINKS, RECHTS, B, A. Nun 
erscheint, wenn Ihr Eure Fin- 
ger nicht verwurstelt habt, 
eine neue Schwierigkeitsstufe, 
nämlich Level 8. Wenn Ihr 
diese anwählt, fliegt Euch so 
einiges um die Ohren - also 
Augen auf und flinke Finger! 





VERSTECKTE FEEN 


"= welen Spielen sind Feen 
senz besonders nette Charak- 
“re, die der Hauptperson im 
Sel weiterhelfen. Auch in 
#on Twin Bee“ sind einige 
sen versteckt, und zwar in 
=cer Spielstufe eine. Wenn 
mon sie findet, wird die 
#5ensenergie-Anzeige wie- 
Sr aufgefüllt. Auf den sieben 
sebenstehenden Fotos seht 
"die Stellen, auf die Ihr eine 
Sombe werfen müßt, damit 
Se Fee erscheint. 


STUFE 4 


u die Fee in der vierten Spielstufe ist 
es leicht zu finden, wenn man das Foto 
en als Vorlage benutzt. 


STUFE 


Die erste Fee findet Ihr fast am Ende der er- 
sten Spielstufe oben rechts neben einem 
Schiff im Wasser. Werft eine Bombe dorthin. 





STUFE 5 


Die fünfte Fee, rechts oben neben einer 
Bergspitze, erscheint wie die anderen, wenn 
man eine Bombe an dieser Stelle zündet. 


Auf dem unteren Bildschirmfoto 

seht Ihr den Bildschirm des Options- 
menüs in voller Pracht. In dieser Situation 
müßt Ihr die Tastenkombination korrekt 
eingeben. 






STUFE 2 


Die versteckte Fee in Stufe 2 ist relativ 
einfach zu finden, wenn man das Bildschirm- 
foto als Orientierungshilfe benutzt. 





STUFE 6 


Die sechste Fee ist schwer zu finden, da 
sich die Grafik oft wiederholt. Hier hilft nur 
ein Dauerbombardement in die Mitte. 





tion im OptionsmenW@eingegeben 
habt, könnt Ihr plötzlich eine weitere 
Schwierigkeitsstufe - wie unten zu sehen 
ist - einstellen. 


STUFE 3 


An die Fee in der dritten Stufe zu kommen, 
ist nicht einfach, da man an dieser Stelle 
fast fortwährend beschossen wird. 





STUFE 7 


Auch die siebte Fee ist, wie die Fee zuvor, 
nur durch bombiges Ausprobieren auf der 
rechten Seite zu entdecken. 


. g 
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Was würdet Ihr sagen, wenn Eure Bienen Twin-, Win- und Gwinbee im Spiel unver- 
wundbar sein würden, sogar im 2-Spieler-Modus® Wenn Ihr es ausprobieren wollt, 
drückt den Pausenknopf und gebt folgende Tastenkombination ein: L,R,L,R, A,B,X,Y, 
L,R,L,R,A,B,X,Y. Aber Achtung: Unter dicken Steinen und in Geheimräumen verliert 
Ihr die Unverwundbarkeit wieder. 








L,R,L,A,R,A,B,X,Y,L,R,L,AR,A,B,X,Y 


£HERZALLERLIEBST 


In manchen Situationen kann es in „Pop'n Twinbee Rainbow Bell Adventures“ ganz 
schön brenzlig werden. Für diesen Fall haben wir den ultmativen Trick parat. Er bewirkt, 
daß Eure Biene voll ausgerüstet wird. Hierzu das Spiel pausieren und folgende 
Tastenkombination eingeben: OBEN, OBEN, UNTEN, UNTEN, L,R,L,R,B, A. Der 
Trick funktioniert, so oft Ihr wollt. 


Da Rn LRLRB A 
£DER ABSPANN 


Nachfolgender Trick ist für alle Ungeduldigen unter Euch, die es nicht erwarten können, 
das Spiel beendet zu haben, um den Abspann sehen zu können. Pausiert das Spiel und 
gebt folgende Tastenkombination ein: OBEN, A, RECHTS, A, UNTEN, A, LINKS, A, 
OBEN, B,RECHTS,B, UNTEN, B, LINKS, B. Danach kommt die Endsequenz des Spiels, 
als hättet Ihr alle Regenbogen-Glocken gefunden. 





% A,?ı, A,bı A,&, At, B,?, B, 7 B, “, B 





£ FREI-SCROLLEN 


Wollt Ihr jederzeit die Möglichkeit haben, Euch in der jeweiligen Stufe frei bewegen 
zu können® Dann gebt nachfolgende Tastenkombination ein, wenn das Spiel im Pausen- 
modus ist. Wenn Ihr anschließend das Spiel wieder startet und nochmals START drückt 
und gedrückt haltet, könnt Ihr Euch mit dem Steuerkreuz frei in der Stufe bewegen. 


ZCHARAKTER WECHSELN 


Jeder von Euch wird wohl seine jeweilige Lieblingsfigur haben, mit der er gut spielen 
kann. Bei jedem Lebensverlust kann man sich neu für einen Charakter entscheiden, je 
nachdem, wer brauchbarer ist für's jeweilige Level. Drückt in der Pause: OBEN, OBEN, 
UNTEN, UNTEN, LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS, B, A - und die Figur hat gewechselt. 
Diesen Trick kann man wiederholen. 


®) Drum BA 
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2 VERWANDLE DICH! 


= Ihr während des Spiels einen Gegenstand findet, könnt buch: Wenn Ihr mit dem Gegenstand etwa 30 Sekugden.w Aler’ 
 Sesen aufnehmen [X-Knopf drücken) und an einer anderen verwandelt sich der Gegenstand in einen Apfel. Was Hrmit dem 
> benutzen. Eine Besonderheit steht jedoch nicht im Hand- Apfel anfangen könnt? Laßt Euch überraschen! 


wen 


©, Auf dem unteren Bildschirmfoto könnt Ihr sehen, Es ist geschafft! Twinbee hat der Versuchung nicht Nach etwa dreißig Sekunden Warterei verwandelt 
— we eine der drei Bienen kurz davor steht, links widerstehen können und hat einen Gegenstand in sich der Gegenstand in den Händen von Twinbee 
en Gegenstand zu finden. die dicken Putzefinger genommen. wie durch Zauberei in einen Apfel - wohl bekomm's! 





P GLOCKEN OHNE ENDE 


== oaonz besondere Stelle Auf dem unteren Bildschirmfoto ist Wow! Die lange Reise hat erst bei Mit voller Glockenpower macht das 
Sefindet sich ganz am Anfang Twinbee unaufhaltsam auf dem 9999 km ihr Ende gefunden. Ein Regenbogen-Abenteuer nochmal 
om Spiel. Wenn Ihr Euch ge- Wegnach oben. Über 7000 km müssen noch geheimnisvoller Stern wirft Glocken ohne soviel Spoß. 

== om Startpunkt befindet, zurückgelegt werden. Ende. 

et Ihr senkrecht nach 


en Hiegen. Und zwarbis Ihr 
25 Höhe von 9999 km er- 
= habt. Dort oben befin- 
== sich ein geheimnisvoller 
Sen. derohne Ende Glocken 
== seinem Innersten nach 
Sußen wirft. Bedient Euch, 
wel Ihr möchtet! 


ET SER, “N 


" gm a 








P PASSWÖRTER MONSTERKAMPFE 


wörter gefällig für das Supergame „Power Rangers” auf Mit den drei unten abgebilde- 


== Super Nintendo? Kein Problem. Die ersten sieben Paß- ten Paßwörtern entführen wir 
“erter führen Euch jeweils in eine der sieben Spielstufen. Stellt Euch in einen speziellen Wett- 
= dem Kampf mit Rita Repulsa, verteidigt die Ehre derPower  kampfmodus, in dem Ihr mit 
Dungers, und seid erfolgreich! einem Spielpartner in der Ge- 


stalt riesiger Kampfroboter, 
den Megazords, gegeneinan- 
der antreten könnt. 
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EPASSWORTER 


Wenn Ihr in dem grafisch sehr aufwendig 
gestalteten, spannenden Spiel „Prince of 
Persia“ nicht weiterkommt, helfen Euch 
die rechts abgebildeten Paßwörter mit 
Sicherheit auf die Sprünge. 






Level 2: | 4NNGBB4 Level 12: | 44N4BB9 
Level 3: | G4GGBB4 Level 13: | GNX4BBB 
Level 4: | L 


Level 4: 
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ENTER PASSWORD 
PHSSWORD :H1GGBBX 
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CANCEL »OK 
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Die Hintergrundmusik in 


„Prince of Persia” ist wunder- 
schön und verwöhnt auch an- 
spruchsvolle Ohren mit stim- 


mungsvollen Klängen. Leider 


folgen die einzelnen Musik- 


stücke dem Spielverlauf, so 
daß man nicht ohne weiteres 
ein Lieblingsstück anwählen 
kann. Wäre es nicht toll, wenn 
man die einzelnen Stücke wie 














genden Trick wird dies mög- 
lich sein! Startet hierzu ein 
neves Spiel. Während Ihr 
nun spielt, drückt die START- 
Taste und haltet sie gedrückt. 
Drückt nun zusätzlich die SE- 
LECT-Taste. Wie von Zauber- 
hand erscheint nun ein Sound- 
Menü, aus dem Ihr unter 34 
Musikstücken Eure Lieblings- 
musik auswählen könnt. 


44GNBBB ANXXBB9 


Level 9: |GNG4BBA |Level19:|G6Q59x6 
ANGXBBB _|Level20:|HXN322Q 
Level 11: |GaNXBBB 


RB £DAS SOUND-MENÜ 


Um in das Sound-Menü zu gelan- 

gen, muß man ein neues Spiel 
starten, die START-Taste gedrückt halten 
und zusätzlich SELECT drücken. 








Wenn Ihr den Tastatur-Code rich 

eingegeben habt, erscheint 
Euch ein besonderes Musik-Menü mil 
onwählbaren Stücken. 


zzzzzz7227 


auf einem CD-Player anwäh- 
len könnte? Mit dem nachfol- 


£ DIE PRINZESSIN! 


Wie Ihr in den letzten, den 20. Level ge- 


langt, haben wir Euch ja schon verraten. 


Nun wollen wir Euch gleich noch ein klei- 


nes Geheimnis mit auf den Weg geben, 
bevor Ihr Euch in einem unerbittlichen 
Endkampf dem Bösewicht Jaffar in den 
Weg stellen müßt. Anstatt nach links zu 
Jaffar zu gehen, müßt Ihr einfach nach 
rechts gehen. Dort gelangt Ihr in einen 
kleinen Burgturm mit einem Fenster. 
Wenn Ihr dort einige Zeit stehen bleibt, 


erscheint die liebreizende Prinzessin ex- 


tra für Euch! Vergeßt aber später nicht, im 
Endkampf Jaffar in eine Ecke zu drängen 
und ihn fortgesetzt mit Angriff/Abwehr 
gleichzeitig zu attackieren - das hilft! 
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Anstatt gleich nach links zu Jaffar zu gehen, sollte 

sich der Prinz nach rechts in den Turm begeben, 
wenn er vor dem Endkampf noch ein wenig optische Ent- 
spannung wünscht. 


Nach einer gewissen Wartezeit, die dem unge® 

digen Prinzen wie eine halbe Ewigkeit vorko 
erscheint die Prinzessin und verzaubert den Prinzen 
ihrem Liebreiz. 
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DIE BOSS-ANWAHL 





ur ein Code, den man nor- kreuz die Kombination Wenn der Mode-Auswahlbildschirm Wie Ihr auf dem Foto sehen könnt, 
Zolerweise nur erhält, wenn OBEN, RECHTS, UNTEN, erscheint, drückt die Tastatur- hat die Eingabe des Codes geklappt. 
“on das Spiel „geschafft“ LINKS ein und drückt an- Kombination und bestätigt Eure Mode- Die Steuerung des Endbosses bietet ein ganz 
= Mit diesem Code könnt schließend einen beliebigen Wahl mit der START-Taste. neues Spielgefühl! 


m Zwei-SpielerVS-Modus Knopf auf dem Controller. 
= Figur des Endbosses als Wenn Ihr nun START drückt, 
Eunofer auswählen. Wartet um den 2-Spieler-Modus zu 
Serzu, bis der Mode-Aus- bestätigen, könnt Ihr eine 
“ersöildschirm erscheint und neue Figur auswählen - die 
=== schnell über das Steuer-- des Endbosses. 


® 1,2, J, €, Beliebiger Knopf 


PLANETEN UND CHARAKTERE 





" hört gerne klassische ik Versteckter Planet Versteckter Fahrer 
no seid E, VERDERE ;, a ww ahre- Wenn Ihr den Tastatur-Code korrekt beherrscht, könnt Ihr Olaf bekommt Ihr mit demselben Tatstatur-Code in der 
y © Rennspiel, das seine Schauplätze in jn dieser Stelle Inferno erreichen. Fahrerouswahl auf Tarquin. 


ner fernen Galaxie findet? Kein Wunder, 
= „Rock 'n’ Roll Racing” ganz oben auf 
rer Hitliste steht. Mit dem ersten Tasta- 
“Code könnt Ihr den Wahnsinnsplane- 
== namens Inferno direkt auswählen. 
#erür im VS-Modus beim Planeten-Aus- 
“hlbildschirm die Tasten L,R und SELECT 
secrückt halten und mit dem Steuerkreuz 
och rechts drücken, bis der Planet Inferno 
scheint. Mit dem zweiten Trick verraten 
“. wie Ihr Olaf aus „The Lost Vikings“ als 
Shrer auswählen könnt. 


PVOLLE KANNE POWER! 





= echte Fans von „Rock'n zwei Paßwörter abgedruckt, Ist das was? Angesichts dieses Fotos Unten könnt Ihre eines der begehr- 
Racing” wißt Ihr, daß Eure die es ganz schön in sich müßte doch Euer Rennfahrerherz testen Paßwörter im Universum 
#ogen von Rennen zu Ren- haben und Euch die elendige auf 500 Sachen beschleunigen - oder? bestaunen. Probiert es aus und fetzt los, 
sen weiterausgebaut werden Kauferei abnehmen. Bei kor- bis es kracht! 


wössen, aber dafür braucht rekter Eingabe erhaltet Ihr 
& Kohle. Dieses Geld erhält nämlich nicht nur Olaf als 
“on aber nur, wenn man Fahrer, sondern auch den 
mer unter die ersten Drei heißesten Ofen, den Havac - 
ommt. Unten haben wir bis zum Rand ausgerüstet. 


HIFR JORV 5TJ! 
B5SWR GQQ3 STJ! 
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£PASSWORTER 


Auf der rechten Seite findet Ihr Paß- 
wörter, die im Warrior-Mode mit dem 
Fahrer Olaf dem Wikinger und voller 
Ausrüstung in einem heißen Wettkampf 
erarbeitet wurden. 





DD ” 
PASSWORTER 
Habt Ihr es schon geschafft, Gurgelhals, 
dem Amateurzauberer und Hobbykoch, 
die Suppe zu versalzen und die vier ent- 
führten Schlümpfe zu retten® Oder irrt 
Hefti, seiner Berufung wegen Muskel- 
schlumpf, noch immer durch das Spiel? 
Schlumpfige Paßwörter gefällig, weil Ihr 
nicht weiterkommt® Keine Panik. Nach- 
folgend findet Ihr die drei Paßwörter zu 
den Stufen der See, die Grotte und die 
Schlittenfahrt. Wohl bekomm's! 


Akt 5: DER SEE 


Mit dem Paßwort: „Brillenschlumpf, Schlumpfine, Torten- 
schlumpf, Überraschungsschlumpf“, kommt Ihr direkt in 
Akt 5 und dürft Euch im Springen auf Enten, Frösche und 
Bienen üben. 





AO TOP SECRET 


Levelname voll ausgerüstet 
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Akt 9: DIE GROTTE 


Mit der paßwörtlichen Hilfe von „Papa Schlumpf, Überro- 
schungsschlumpf, Brillenschlumpf, Tortenschlumpf” gelangt 
Ihr schlumpfdilumpf direkt in Akt 9, in die schummerige 
Grotte. 


Akt 13: DIE SCHLITTENFAHRT 


Eine schlumpfige Schlittenfahrt über schneebedeckte 
strecken gefällig? Probiert es einmal mit dem Paßwort 
kelschlumpf, Tortenschlumpf, Papa Schlumpf, Schlumg 
Viel Spaß beim Rodeln. 








SECRET OF MANA 


| 
| 
_PSCHRUMPFHAMMER 
| 


Dr Kontinent des Landes Mana birgt 
== Menge Gefahren. Unseren jungen 
“een stehen nur ihr Mut, List, etwas 


ö - Mochdem Ihr den Jabberwocky, das zweiköpfige 
7 Schlangenwesen, besiegt habt, müßt Ihr wieder in 
 Sessgendorf zurück. Dort hält der Dorfälteste den 
Sesrten Schrumpfhammer zur Übergabe bereit. 


- 
\ 
h habe ein Geschenk 


Euch. Dieser Hammeı 
ı magische Kräfte 


Magie und die Gegenstände bzw. 


Waffen, die sie finden oder erkämpfen 
müssen, zur Verfügung. Einer dieser 


Ihr könnt den Hammer nun im Gegenstandsmenü 

aufrufen. Der Schrumpfhammer kann Euch entweder 
schrumpfen oder Euch wieder vergrößern, wenn der 
Schrumpfzauber über Euch ausgesprochen wurde. 


Schrumpfhammer 
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er SE 1 a 15, 3 u 








nützlichen Gegenstände ist der legen- 
däre Schrumpfhammer. Es gibt allerdings 
im ganzen Spiel nur ein Exemplar. 


Wundersame Dinge gehen im Lande Mana vor. Die 

drei Freunde wissen aber nun, daß sie wieder einen 
neuen Gegenstand erhalten haben, mit dem sie zumindest 
einen bösen Zauber der Gegner erfolgreich abwehren 
können. 





RESET MIT DEM CONTROLLER 


Drückt während des Spiels die 
untenstehende Kombination auf 
dem Controller und Ihr führt einen Reset 


Nachdem Ihr den Code eingegeben 
habt, beginnt Ihr das Spiel von 


Landes in große Gefahr ge- 
bracht. Nun muß er dafür 


Sserem Helden kommen 
Se#el. Nachdenklich schaut 


= seine Freunde an und wun- 
= sich, daß er von einem 
@Senteuer in das nächste 
Sur, seitdem er das Schwert 
== dem Felsen gezogen hat. 
= bösen Mächte hat er 


sorgen, daß dem bösen Trei- 
ben ein Ende gemacht wird. 
Wenn Euch die Gegner zu 
schaffen machen und Ihr ei- 
nen Reset ausführen wollt, 
haben wir einen Trick für 


vorne, ohne daß Ihr den Reset-Knopf 
drücken mußtet. 





% ”v 
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Sereit und den Frieden des Euch. 
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FABKÜRZUNG ZUM MONDPALAST 


= 8 Wüste EI Sandalar tun sich die Hel- Um die Abkürzung zu finden, muß der junge Held 
= schwer. Die sengende Hitze schlägt an dieser Stelle in der Wüste stehen. Achtet darauf, 
en erbarmungslos entgegen und ver- daß seine Power-Leiste voll ist. Nun könnt Ihr ihn mit 
delt den Marsch durch die Wüste in dem A-Knopf nach links losstürzen lassen. 
nen wahren Höllentrip. Die drei haben 
Zudem noch etliche mutierte Wüstenmon- 
= obwehren müssen. Mit jedem Augen- 
Sk den sie länger in diesem Glutofen 
“eöringen, schwinden ihre Kräfte. Der 
Secsonke an frisches, klares und eisge- 
es Quellwasser treibt die drei an 
= Rand des Wahnsinns. Plötzlich findet 
== Junge eine Möglichkeit, dieser aus- 
“easlosen Situation zu entfliehen. Eine 
@eörzung, die sehr schwer in der Aus- 
rung ist. 


Nach dieser Aktion müßt Ihr nur noch geradewegs 

weiterlaufen und kommt direkt zum Mondpalast. 
Die drei Helden können aufatmen und die Schrecken der 
Wüste El Sandalar hinter sich lassen. 
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£ GEHEIMER DURCHGANG 


Im Trüffeldorf können sich die jungen 
Helden nach ihren bisherigen Abenteu- 
ern etwas ausruhen. Die weichen Betten 
im Hotel sind dafür bestens geeignet. 
Wenn Ihr rechts unten, das Steverkreuz 
nach unten gegen die Wand drückt und 
weiterlauft, könnt Ihr einen geheimen 
Durchgang benutzen und hinter die 
Theke der Rezeption gelangen. Habt Ihr 
schon einmal Portier in einem Hotel ge- 
spielt? Nein, dann übt jetzt schon ein- 
mal: „Einzel- oder Doppelzimmer?” 
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ESICHTBARE MONSTER 


Die drei Helden haben sich langsam an das Abenteuer gewöhnt. fallen, um den jungen Helden das Leben schwer zu machen. 
Die Gegner lassen sich immer neuere und bessere Taktiken ein- besonders tückische Taktik, hat sich die Tarnung erwiesen. 


Da haben sich die Traumtulpen 

einen feinen Trick aus der Natur 
abgeschaut. Die perfekte Tarnung! Die 
Tulpen passen sich farblich den umliegen- 
den Blumen an. Mit dem folgenden Trick 
könnt Ihr die Tarnung Eurer Gegner wie eine 
Seifenblase zerplatzen lassen. 










Mit diesem schnell anzuwendenden 

Trick, könnt Ihr eine Gegend auf 
mögliche Gegner untersuchen. Drückt 
einfach die Taste, um Euer Ringmenü auf- 
zurufen. Alle Gegner, die sich nun im Bild- 
schirm aufhalten, werden in grauer Farbe 
angezeigt. Jetzt kann Euch kein Gegner 






mehr überraschen. 





EMAGISCHE MOMENTE 


Je weiter das Abenteuer fort- Normalerweise zeigt sich Vesuvios Doch ist die Magie auf Level 8 Auch die oftmals eingesetzte Sch 
schreitet, umso stärker wer- Magie so wie in diesem Beispiel - erhöht, dann verändert sich das bombe bietet dem Beobachter von 
den die Zauber, über die das vemichtend, aber einheitlich in der Erschei-_ Gesicht des Zaubers auf geradezu magi- Zeit ein erstaunliches Schauspiel, 
Mädchen und die Koboldin nungsweise. sche Weise - nicht immer, aber immer öfter. sie das Level 8 erreicht hat. 


verfügen. Level für Level 
powern sich die Zauber auf, 
je öfter sie benutzt werden. 
Manche Zauber zeigen im 
Level 8 dann von Zeit zu Zeit 
eine besonders magische 
Verwandlung - sie ändern 
Ihre Erscheinungsweise. 


£ ÄNDERT DIE FARBE DER FASSER 


Manchmal möchten sich unsere Helden, Zieht Euch ein Faß über den Kopf und sprecht dann Rockys Zauber (Steinklinge) färbt das Faß 
beim Anblick der grausamen Kreaturen, mit dem Mädchen einen Zauber auf den „Helden Der Zauber von Elektra (Donnerklinge) macht 
am liebsten in eine geschützte Ecke ver- im Faß“ aus. dem braunen Foß ein violettes. 

kriechen. Deshalb solltet Ihr die Fässer | SR: 2 
einsetzen, wenn Ihr durch besonders ge- 
fährliches Gebiet lauft, in dem sich viele 
Monster befinden. Eine praktische Sache 
ist das mit den Fässern. Sie schützen 
Euch, so daß Ihr von den Gegnern nicht 
getroffen werden könnt. Leider könnt Ihr 
die Gegner selbst auch nicht treffen. Die 
Fässer gewähren Euch aber eine kleine 
Verschnaufpause und vorübergehenden 
Schutz vor den Attacken der Bösewichte. 





£ [A ) » 
7.54 x \ 
. . 

h a ä y 

5 * 

u. 5 
= 
- 


PEN a el 





42 TOP SECRET 


£ZAPPEL-TANZ 


dem Ihr den Beta-Cybermax be- 
ee habt, droht Marcus, den gesamten 
Est in Schutt und Asche zu legen. Un- 
ermittelt taucht König Pfifferling auf. In 
ee Begleitung befindet sich der schon 
Ssewachsene Drache Lufti. Pfifferling 
Zenkt den jungen Freunden eine kleine 
Tormel. Mit dieser Luftitrommel kann 
= den Drachen rufen. Sobald er die 
Ze aus diesem Instrument hört, kommt 
= Serangeeilt und bringt die Helden 
roll hin. Den Drachen könnt Ihr jetzt 
Eh die Lüfte steuern. Die Luftitrommel 
Sonn aber auch ganz seltsame und unvor- 
“erzesehene Auswirkungen auf andere 
Zessolten im Lande Mana haben. Zum 
iel die Zappler... 


FERHOÖHEN DES MAGIE-LEVELS 


ihre Magie hilfreich ein und helfen dem Helden somit, das Böse 
endgültig zu besiegen. Je höher ihr Magielevel, um so wirkungs- 


= würde es unserem Helden ergehen, hätte er nicht seine 
en Freunde dabei? Die Koboldin und das Mädchen sind 
= große Hilfe für den Jungen. Die beiden Gefährten setzen 


7 Sobt Ihr zufällig einen Zauber noch nicht aufge- 
Z ft? Dann sucht Euch schnell einen Orb und 
ee einen beliebigen Zauber auf ihn. Wie Ihr sicher 
u wöt, geschieht zunächst einmal gar nichts. 


4 » = 
u Zu) u ABI. 
ib —— nen une Ze n 
- 2 x 
ur 


Luftitrommel 


Benutzt Ihr die Luftitrommel wie üblich, so fliegt sofort 
der Drache Lufti heran und fliegt Euch zu dem Ort Eurer 
Wahl. Lufti scheint gute Ohren zu haben, egal wo Ihr Euch 
gerade befindet, er hört Euch überall. 
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voller ihre Hilfe. 


Bleibt bei demselben Orb und sprecht den gleichen 
Zauber mehrmals. Gebt nicht auf und wendet den 
Zauberspruch, obwohl er scheinbar keinen Einfluß auf den 
Orb hat, so lange on, bis Ihr bemerkt, daß sich etwas tut. 
U ; 
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Zappler 
Laßt Ihr einen Zappler die Luftitrommel spielen, so ge: 
schieht etwas sehr seltsames. Er fängt an zu zucken, zu 

wippen und zu schütteln und beginnt mit dem weltbe- 
rühmten und selten aufgeführten „Zappler-Tanz“. 


Lufttiıi Irommel 





ee) Diese ungewöhnliche Aktion hat den Effekt, daß 
&7 Euer Zauber nun um einen Level aufgestuft wird. 
Ihr könnt jetzt den Gegnern entgegentreten und Euren 
aufgepowerten Zauberspruch benutzen. 


pe 


wur 
ar. 
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P FRECHE STATUEN! 


on Ihr das Mysterium der vier Jahres- 
een gelöst habt, trefft Ihr auf das Tor- 
“oküken. Kein angenehmer Geselle! 
Ze Koboldin setzt jedoch geschickt 
Sokys Schlammbomben ein und Ruck- 
uk wird aus dem Tornadoküken ein 
rken Sandwich mit Salat und Sauce” 
Semacht. Die Helden atmen tief durch 
ruhen sich ein wenig aus. Nach einem 
Burzen Besuch im Windpalast, wo sie die 
=# von Elektra erhalten, kehren die 
Seunde zurück in den Wald der Jahres- 
sen. Endlich haben sie Zeit, die Ge- 
end ein wenig zu begutachten. Auf- 
= wirken hier die Steinstatuen. 


Neugierig laufen die drei zu den Statuen und 

betrachten nachdenklich diese merkwürdigen 
Gebilde. Vor lauter Übermut greift der junge Held eine 
Statue an. Plötzlich lachen seine Gefährtinnen hell auf. 








Was der Junge in seinem Übereifer nicht sehen 

konnte, ist der Grund für das Auflachen der Kobol- 
din und des Mädchens. Die Steinstatue streckt ihnen nach 
der Attacke frech die Zunge heraus. Bääähl! 
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NEUER HINTERGRUND 


Im 2-Spieler-Modüs könnt Ihr mit dem folgenden Trick vor einem 
neuen Hintergrund kämpfen. Gebt dazu im Optionsmenü die 
untenstehende Tastenkombination ein. Wenn es geklappt hat, 
dann flackert der Bildschirm kurz gelb auf. Jetzt müßt Ihr noch im 
Kämpfer-Auswahlbildschirm den B- und X-Knopf gleichzeitig 
drücken. 





m 


£ ANDERE KAMPFER 


Stellt im Music-Test ein, welchen Kämpfer 
(siehe Tabelle) Ihr wollt. Drückt jetzt die 
Tastenkombination. Wenn Ihr sie schnell 
genug eingegeben habt, dann leuchtet 
der Bildschirm kurz lila auf und Ihr könnt 
mit der Figur den Story-Modus spielen. 


£ DER GELDVERMEHRUNGSTRICK 


Ob man nun ein neues Fußballstadion baut oder die Infrastruktur 
seiner Stadt ändern möchte, jedesmal muß man ganz tief in die 


Reduziert jetzt alle Fonds und die 
Steuern auf Null. Im Dezember 
erscheint dann der Steuerbildschirm. 


Um den folgenden Trick anwenden 
zu können, müßt Ihr zunächst bis 
zum Dezember alles Geld ausgeben. 


VIII. JE SIE TTS 
PIKIFTE 
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Stadtkasse greifen. Klar, daß das Budget bald aufgebraucht 
und Ihr verzweifelt nach neuen Geldquellen sucht. 


Haltet die L-Taste gedrückt und 

verlaßt den Bildschirm. Kehrt dann 
mit gedrückter L-Taste zurück zum Steuer- 
bildschirm. 


Kuiktu um im) m). 





E STOPPT DEN SUPER-GAU 


Um die Atom-Katastrophe zu verhindern, könnt Ihr einen Trick 
anwenden. Nachdem Ihr den Schauplatz ausgewählt habt und 
der Bildschirm mit dem Telefax erscheint, müßt Ihr die Knöpfe A 
und B gedrückt halten. Wenn nun der Bildschirm auf das Spielge- 
schehen umschaltet, begebt Ihr Euch zum ersten Atomkraftwerk. 
Laßt jetzt den A-Knopf los und planiert mit dem Bulldozer das 
Atomkraftwerk. Haltet immer noch den B-Knopf gedrückt und 
betätigt wiederum den A-Knopf, um zum zweiten Kraftwerk zu 
fahren. Nachdem Ihr dieses Gebäude abgerissen habt, müßt 
Ihr bei dem dritten Kraftwerk auf die gleiche Art und Weise ver- 
fahren. Baut nun neue Kraftwerke auf und Boston bleibt von 
dem Super-Gau verschont. 


AA TOP SECRET 


Sobald Ihr in den Spielbildschirm gelangt, 


müßt Ihr die Kraftwerke niederreißen, um 
die Katastrophe abzuwenden. 


Aut, 
a Ja 















Erhöht die Steuern auf 7% und 
Fonds auf 100%. Verlaßt den 
schirm und laßt erst jetzt die L-Taste log 








Gefahr erkannt, Gefahr gebannt! 
droht Euch kein Super-Gau mehr, 
den Bürgermeistertitel werdet Ihr auf] 
Fall behalten. 


OD10O 


0 FEW 


GESCHENKE 


Bürgermeister freut sich, wenn Dr. Wrigt mit einem seiner 
Ssnderen Geschenke erscheint. Diese sind äußerst nützlich, 
= zum Beispiel die Bevölkerung zu begeistern. Ein solches 
Zenk kann Einfluß auf die Population Eurer Stadt haben. 


Bei mehr als 2.000 Einwohnern 


eister-Haus 


Gerade deswegen ist es wichtig, daß man als Bürgermeister 
genau Bescheid weiß, wann die Geschenke eintreffen, um recht- 
zeitig mit der Stadtplanung beginnen zu können. Hier nun eine 
Liste der Geschenke und der Bedingungen, um sie zu erhalten... 


1.000 Einwohner und weniger als $2000 
Stadt und Stadien 


Se absolut nervige und un- 


“msängliche Investition sind 
5= Gelder für die einzelnen 
nds. Wenn man da zu 


nauserig ist, werden die Insti- 


“onen, wie zum Beispiel 
yerwehr, Polizei oder das 


Sooßenbauamt, sehr schnell 
“oemütlich. Brände, die nicht 


gelöscht werden, kein Polizei- 
hutz in den Straßen und auf- 


zerissene Fahrbahnen sind 
= Folgen. Mit einer kleinen 
st könnt Ihr diese Abgaben 


umgehen. 


4 Jetzt wird es spannend! Nachdem 
Ihr abgespeichert habt, müßt 
Sr Beselbe Stadt wieder laden. Beginnt das 


Sl und kehrt gleich wieder in den Steuer- 


Sschirm zurück, um die nächsten Schritte 


sorsehmen zu können. 


Schaltet erst einmal die Auto-Funk- 

tion für das Budget aus, damit 
Euch nicht automatisch etwas abgebucht 
wird. Wie Ihr im unteren Foto erkennen 
könnt, ist das Symbol dafür ein kleiner PC 
im Auto-Funktions-Bildschirm. 





Wenn zu wenig freie Fläche vorhanden ist 


£PFEIFT AUF DIE FONDS! 





Setzt nun im Steuer-Bildschirm alle 
Fonds auf null Prozent. Wenn Ihr 
diese Einstellungen vorgenommen habt, 
könnt Ihr den Bildschirm wieder verlassen. 


TE EST I TIER RETTEN 


Ihr könnt jetzt wieder alle Fonds auf 
100 Prozent setzen und mit dem 
Spiel fortfahren. Wenn Ihr genau hinschaut, 


könnt Ihr sehen, daß Euch in der Endabrech- 


nung kein Geld für die Fonds abgezogen 


wurde, obwohl Ihr siemit 100 Prozent unter- 


stützt habt. 


Nachdem Ihr aus dem Steuer-Bild- 

schirm wieder heraus seid, müßt 
Ihr Eure Stadt auf einem der zwei zur Verfü- 
gung stehenden Speicherstände abspei- 
chern. 
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PDAS SCHWARZE LOCH 


Eine Warpzone zu den Stages 2-4,3-4 und 1-5 winkt allen wage- 


mutigen Sternenstürmern, die sich ohne Zögern ins „Schwarze 
Loch” stürzen. Vor dem mittleren Versorgungsring in Stage 1-2 
erscheinen drei Asteroidensäulen mit goldener Mitte. Alle drei 


Säulen, sowie ein darauf folgender grinsender Asteroid müs- 


sen aus kurzer Entfernung zerblastert werden. Dann erscheint 
der Eingang zum „Schwarzen Loch“. 


In Stage 1-2 werden Euch drei auf 

einanderfolgende Asteroidengürte! 
begegnen, in deren Mitte sich jeweils ein 
goldener Asteroid befindet 





ws 


NY / nen aus nächster Nähe zerblastert 


erscheint ein grinsender Asteroid. Lacht er 
Euch vielleicht aus? 





£ ANDERE DIMENSION 


Neben dem schwarzen Loch 
findet Ihrnoch eine versteckte 


Dimension im Spiel. Diese be- 


findet sich im Abschnitt 3-2. 


Um sie zu erreichen, solltet Ihr 


Nehmt zunächst den ersten großen 

Asteroiden ins Visier, der Euch auf 
der rechten Seite begegnet. Konzentriert 
Euer Feuer auf ihn. 


eh Hobt Ihr die Asteroidenformatio- 





Auf der Karte könnt Ihr die genaue 

Position des „Schwarzen Lochs” 
erkennen. Es befindet sich zwischen den 
Planeten Coneria und Titania. 


(4 Habt Ihr auch den grinsenden 
/ Stern zerstört, tut sich vor Euch 
der Eingang zum „Schwarzen Loch“ auf. 
Jetzt schnell hinein geflogen. 


| 
\ 





Habt Ihr den Asteroiden zerstört, 
erscheint zunächst ein Ei, dann ein 
Vogel. Fliegt in seinen Körper und Ihr 
erreicht die versteckte Dimension. 










Im schwarzen Loch findet Ihr 
vielen Extras auch die Ausg& 
zu drei verschiedenen Leveln, so da 
einige Level überwarpen könnt. 






Am Ende der verborgenen Di 
sion wartet eine Slotmachine 
Euch. Sie gibt den Weg nur frei, went 
dreimal die „Sieben“ bekommt. 





auf den ersten großen Aste- 
roiden auf der rechten Seite 
schießen. Die Explosion gibt 
ein Ei frei, aus dem ein Vogel 
schlüpft. Fliegt Ihr nun in den 
Vogel, bringt dieser Euch in 


die neue Dimension. 


£ GEGNER INDEX 


Befindet Ihr Euch im Continue-Screen und 
drückt dann B, Y oder das Steuerkreuz 
des zweiten Controllers, könnt Ihr Euch 
alle im Spiel vorkommenden Raumschiffe 
und Gegner nacheinander anschauen. 
Hierbei könnt Ihr mit den Tasten des er- 
sten Controllers noch einige interessante 
Effekte erzeugen. Wählt die Raumschiffe 
mit dem Steuerkreuz des zweiten Control- 
lers und drückt dann auf dem ersten 
Controller L zum Heranzoomen, R zum 
Wegzoomen, X, um das Bild anzuhalten, 
und A, um ein Bewegungsmuster zu 
erzeugen. 











Mit den Tasten des ersten Controllers könnt Ihr 
verschiedene Effekte, wie hier mit dem A- 
erzeugen. 


Im Continue-Screen könnt Ihr mit dem Steuerkreuz 
des zweiten Controllers verschiedene Raumschiffe 
anwählen. 
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siner simplen Tastenkombination 
Zr Ihr bei „Street Fighter II” im Vs- 
die gleichen Charaktere wählen. 





kenn das Capcom-Logo erscheint und die Musik- Wenn Ihr den Code schnell genug und richtig einge- Im 2-Spieler-Modus könnt Ihr nun die gleichen 

= Esspielung beginnt, solltet Ihr schnell folgende geben habt, erscheint der Hintergrund des Street Charaktere auswählen. Damit Ihr sie voneinander 

mbination eingeben: Steverkreuz nach UNTEN, R, Fighter-Logos in blau. Nun könnt Ihr Euch ins Auswahlmenü unterscheiden könnt, sind die Farben Ihrer Anzüge ver- 
E es mach OBEN, L,YundB. der Charaktere begeben. schieden. 


Ge 


#-eD 1 


UM 


The World Warrioı 





E VERSTECKTE MUSIK 


Ds oben angegebene Tasten- Wie auch beim oben genannten Ob die Kombination richtig einge- (3) Wenn Ihr nun ins Options-Menü 

—=ination hat noch eine Trick, müßt Ihr auch hier zunächst geben wurde, erkennt Ihr daran, \“/ geht und dort den „Music Test“ 

ere Auswirkung. Begebt die Tastenkombination eingeben, wenn daß sich der Hintergrund des Titelbild- anwählt, könnt Ihr Euch eine zusätzliche 
das Capcom-Logo erscheint. schirms blau verfärbt. Musik anhören. 


= Euch nach der Eingabe 


= Optionsmenü, könnt Ihr 


ur in der Musik-Auswahl - nırr ıounax. "rülzaashr 
s „ R TIME LIMIT Yes MO 
ae Melodie anwählen, die - CONF IG. IPLAYER ZPLAYER 


GPS FIGHTER SEA SEI 


= regulären Menü nicht 

e#alten ist. Die Melodie 

=Sirgt sich im Musik-Menü 
i ser der Nummer 30. 


ı World Wartrios 
MOIMAURAI 





? CHARAKTER STATISTIKEN s 


u Ihr Euch die Charakter-Steckbriefe, Wartet im Vorspann ab, bis eine der Charakter- Auf diese Weise könnt Ihr Euch alle Charakter- 
Se im Vorspann des Spiels zwischen den Statistiken erscheint. Haltet nun auf dem zweiten Statistiken nacheinander anschauen. Wollt Ihr einen 
Controller die L- und R-Taste gedrückt. bestimmten Fighter in Aktion sehen, laßt die Tasten wieder 


ompf-Demos zu sehen sind, genauer 
los, wenn sein Steckbrief erscheint. 


2 in Ruhe anschauen, müßt Ihr einfach 

- die L- und die R-Taste auf dem zwei- 
= Controller gleichzeitig drücken, wenn 
== erste Charakter-Steckbrief erscheint. 
“oltet nun die Tasten so lange gedrückt, 
= Ihr alle Steckbriefe gesehen habt. 
#ollt Ihr einen bestimmten Kämpfer in 
Zision sehen, laßt die Tasten los, wenn 
) en Steckbrief erscheint. 


?-21-196% 
T: 
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&DER SUPER-TURBO CODE 


Zwölf stählernefKämpfer aus verschiede- Wartet auf das „Street Fighter Il Turbo“-Logo und Nun könnt Ihr im Hauptmenü den Turbo 
nen Ländern treffen sich, um gegenseitig drückt auf dem Controller 2 den Code aus der Box. auswählen. Die Spezialattacken sind bei & 
ihre Kräfte im Kampfsport zu messen. Wenn es geklappt hat, ertönt ein akustisches Signal. Geschwindigkeit sehr schwer auszuführen. 


Ausgefeilte Kampf-Techniken, schnelle 
Kicks und raffinierte Spezial-Attacken 
verwandeln Euer Wohnzimmer schnell in 
eine Kampfsportarena der Extraklasse. 
Wie das Wörtchen ‚Turbo“ schon verrät, 
ist diese Version von „Street Fighter Il, 
auf dem Super Nintendo, extrem schnell 


Für all diejenigen, denen selbst Turbo-4 
(vier Sterne) noch zu langsam ist, verraten 
wir eine Tastenkombination, mit der man 


die Geschwindigkeit auf unvorstellbare 
Höhe stellen kann. So schnell dieser Trick 
das Spiel macht, so schnell müßt Ihr ihn 


ee ssb Kong. Obenpuicch ® Controller 2: RtL,Y,B 
) den Meister! 
PDER HANDICAP-CODE 


Wenn Ihr eine neue Herausforderung sucht und Euren Gegner 
mal besiegen wollt, ohne eine bestimmte Spezialattacke einset- 
zen zu können, solltet Ihr mal den folgenden Trick ausprobieren. 


a 
re ; 


ev 
er 








®) Controller 2:%RTL,Y,B 





Beginnt Ihr das Spiel, müßt Ihr Im Stage-Select-Bildschirm müßt Es erscheint jetzt ein neuer Bild- Versucht doch mal, Euren 
zunächst einmal im Zwei-Spieler- Ihr nun den Code (in der Box) mit schirm. Ihr könnt nun die einzelnen ohne Eure beste Spezialattaf 
Modus zwei Kämpfer aussuchen. dem zweiten Controller eingeben. Speziolattacken an- oder ausschalten. besiegen. Gar nicht so einfach, oder? 


a 
GCHUN ıL1 DAALE 


ATTABE, LEVEI ATTAGK LEVEI 


ıiP IOTAI 


un 


EEE. 


OHNE SPEZIALATTACKEN 








„Die Street-Fighter Il Turbo“-Version stellt hohe Anforderungen Wartet bis Ihr die Musik hört und Wenn Ihr den Trick richtig ei 
an Eure Fingerkuppen und erfordert Eure ganze Konzentration. gebt den untenstehenden (ode ben habt, könnt Ihre Eure # 
Sicher beherrscht Ihr mittlerweile die Spezialattacken schon ein, während das Capcom-Logo am Bild- messen, ohne Spezialattacken eins 
blind und habt auch keine Probleme, diese bei hoher Ge- Schirm erscheint. zu können. 


schwindigkeit anzuwenden. Womöglich habt Ihr auch schon 
alle Gegner besiegt und sucht mal wieder nach einer Heraus- 
forderung, die es in sich hat. Nun dann probiert es doch ein- 
fach mal ganz ohne Spezialattacken. Für alle „Street Fighter II 
Turbo“-Experten haben wir einen tückischen Trick, der Euch 
sicher neue Schwielen an den Fingern bescheren wird. 





= a 
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PVERSTECKTE ÜBERRASCHUNG! 


In der Strecke „Night Cruise“ sind Eh obt Ihr den Trick richtig ausge- 
drei Schilder mit der Aufschrift \e/ führt, zischt F 

„Starwing“. Rammt hier die Mauer, so daß 

das Schild herunterhängt. 


we Stunt Race FX“ habt Ihr zum ersten Mal die Möglichkeit, 


ge in die Rolle eines Fahrers, sondern in die „Haut“ eines 
Wezens zu schlüpfen, dem man einige Charakter-Eigenschaften 
rammiert hat. Ihr habt die Auswahl zwischen drei 
Siedenen Standard-Fahrzeugen. Jedes einzelne Fahrzeug 
Sesondere Eigenschaften. Zum Beispiel ist eines besonders 










s ist sehr schnell und äußerst anfällig bei Crashs. Nachdem 
Esch Euren Wagen ausgesucht habt, könnt Ihr in insgesamt 


men wir nun zu unserer Überraschung. Diesen etwas 
jerigen Trick müßt Ihr in der Strecke „Night Cruise” im 
“Modus ausführen. 


PAUSEN GAG 


er Trick vereinfacht zwar 
Se das Spielgeschehen, da- 
= ent er aber dem Zeitver- 
5 Geht einfach während 
== Spiels in den Pausen- 
@odus und ein animiertes 
@rzeug erscheint. Dieses 
nt Ihr jetzt bewegen. 


st, aber dafür auch das langsamste, oder das andere Fahr- 


werschiedenen Strecken Eure Fahrertalente ausprobieren. 








ox McCloud über den 
Bildschirm und hinterläßt einen blauen 
Kristall. 


) 
cr il 
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FABKÜRZUNG IN WHITELAND 


Ds Tachometer stets im Auge, flitzt Ihr 
er die Strecken und überholt ein Fahr- 
Seo nach dem anderen. Da erwischt es 
Ei In einer Kurve seid Ihr zu schnell 
2 Hiegt mit einem gewaltigen Crash in 
== Seitenbande. Die anderen Fahrer 
essen an Euch vorbei und während Ihr 
such am Beschleunigen seid, sind sie 
son aus Eurem Blickfeld gefahren. Für 
@=sen Fall gibt es eine nette kleine 
Eokürzung. 


RE 
CONTROLLER RESET 


= Euch das auch schon mal passiert? Da fährt man etliche 
Eunden wie ein Profi und in der letzten Runde läuft überhaupt 


und X, um zu springen. 





sichts mehr. Was tut man in solch einem Fall® Genau, die Reset- 


ste auf dem Super Nintendo drücken. Mit folgendem Trick 
“önnt Ihr dies nun auch auf dem Controller ausführen. 


L+R + SELECT + START 





In der Strecke Whiteland könnt Ihr mit dem Motor- 
rad (funktioniert nur mit diesem Gefährt) bis kurz 
vor die erste Brücken-Unterfahrt fahren. Drückt dann Y 


| 
| (Be en 






Die Zeit wird zwar nicht angehalten, dafür seid 

Ihr aber auf die Brücke gesprungen und habt eine 

Abkürzung genommen. Jetzt aber schnell Gas geben und 
weg von hier! 
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? STUFEN-ANWAHL 
A jr 
„Super Adventure Island“ beinhaltet fünf verschiedene Stufen, 
die in verschiedene Abschnitte unterteilt sind. Mit dem neben- 2 + # + x + START 
stehenden Code könnt Ihr jede der fünf Stufen anwählen. 
Startet das Spiel und wartet, bis der Titelbildschirm Wenn Ihr die Tastenkombination richtig eingegeben Wie Ihr auf dem unteren Bild sehen kö 
erschienen ist. Haltet das Stewerkreuz nach habt, erscheinen auf dem Bildschirm die fünf Ihr nach einer Rundenwahl am Anfang e 
>, die L-Taste und den X-Knopf gedrückt und drückt verschiedenen Runden, die Ihr nun, jede einzeln, anwählen Die Unterabschnitte einer Runde lassen sich r 
dann zusätzlich START. könnt. Trick nicht überspringen. 
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£PASSWORTER 


niale Spielfür alle Pyromanen 


und Sprengfreaks, treibt auch LEVEL 1- 


absolute Profis ab und zu zur 6502 
Verzweiflung. Die nebenste- LEVEL 1- 4545 LEVEL 3-4 





”D 


henden Paßwörter schaffen 1413 

Erleichterung. LEVEL 1- LEVEL3-5 14422 
LEVEL3-6 [1462 |LEVELS-6 | 026 

2432 

16154 


LEVEL 1- 
LEVEL 1-6 LEVEL 3-7 LEVELS5-7 | 523 


7564 
LEVEL2-1 | 6052 |LEVEL4-1 LEVEL 6-1 | 665 
LEVEL2-2 |4005 |LEVEL4-2 15102 |LEVEL6-2 | 360 


LEVEL2-4 3014 |LEVEL4-4 [2113 | LEVEL6-4 | 261 
LEVEL2-5 | 1023 |LEVEL4-5 6123 |LEVEL6-5 | 662 
LEVEL2-6 12063 |LEVEL4-6 12162 |LEVEL6-6 366 
0034 7 
5453 _ 


07%»% PRESSSSTART 


pp 


LEVEL 2-7 LEVEL4-7 10135 |LEVEL6-7 |763 
LEvELS- |5052 | Oo 
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BerO- BOMBERMAN 


& Bomberman zu groß? Stören 
roßer Kopf und seine klobigen 


r meint Ihr vielleicht, er sei 


- Ay 


' 


u” 
= 


Be das Spiel gegen das Super 


Bendo oder gegen einen mensch- 


© Partner einen Tick spannender und 
Seriger gestalten? Solltet Ihr alle 


auch nur eine Frage mit Ja beant- 


Pe 


een, legen wir Euch ein besonderes 
Eeort ans Herz. Mit diesem Paßwort 


Ssondelt sich Bomberman in Mikro- 


Enberman. Wenn Ihr es nicht glauben 
bt das Paßwort „5656“ ein und 


u :> bet 


Auf dem unteren Bildschirmfoto könnt Ihr das ge 
heimnisvolle Paßwort bestaunen, mit dessen Hilfe 
Bombermans Gestalt radikal verändert wird. 








spielt es 





'_PUNVERWUNDBAR FÜR SEKUNDEN 


= 13 für Euch eine Glückszahl® Bei 
Er Bomberman“ ist sie es bestimmt! 


#2 Sem nachfolgenden Trick könnt Ihr 


Erich ungefähr 13 Sekunden lang un- 


Essundbar herumlaufen und soviele 
Eben legen, wie Ihr wollt, auch wenn 
=oentlich noch keine zusätzlichen 
enbc1e eingesammelt 
as geht? Ganz einfach: Laßt Euch 
Seoinn einer Stufe oder auch mitten im 
= von einer eigenen Bombe in die Luft 
en. Wenn Ihr nun wieder zum 
Sen erwacht und blinkt, bearbeitet 
se Unterlaßß den Bombenleger-Knopf 
Dleibt nahe der Bombe. Aber 
sung: Während der Explosion sind 
5 Eomben nicht zu sehen. 


£SOUND- 
TEST 


nn Ihr Euch die verschiedenen Sounds 
Semüte führen wollt, braucht Ihr den 


Soieler-Adapter. Schließt diesen in 


is.) 


Schse 2 anundeinen Controller in die er- 
= Den zweiten Controller im 5. Adap- 


= Anschluß. Mit R erscheint das Menü. 


SOUND TEST 


259° = 
STEREO 
= 


habt. 


Nachdem Ihr von einer Bombe in die Luft gesprengt 


wurdet und blinkt, könnt Ihr für ungefähr 13 Sekun 
den herumlaufen und ohne Unterlaß Bomben legen, wenn 
Ihr schnell genug den Knopf drückt. 


Eee. Eee Fr 
uns ı aaa 


Ä ) Wie auf dem unteren Bildschirmfoto zu sehen ist 

müßt Ihr Euch im eigenen Feuerschweif nach vorne 
bewegen und dabei weitere Bomben legen. Dieser Trick 
bringt Euch bestimmt weiter! 





£ 50.000 PUNKTE-BONUS 


Wollt Ihr Punkte ohne Ende? Ein fettes 
Punktekonto bis zum Abwinken® Dann 
legt jedesmal, wenn der Ausgang er 


Wie Ihr auf dem unteren Bildschirmfoto sehen könnt, 
müßt Ihr zuerst alle Gegner besiegen, bis der ver- 


borgene Ausgang gefunden ist und erscheint. 





scheint, eine Bombe darauf. Zunächst 
erscheinen Gegner, die ein Softeis hinter- 


lassen, das 50.000 Punkte bringt. 





FR Nachdem Ihr eine Bombe vor dem Ausgang in die 

Luft gejagt habt, erscheinen Gegner, die irgend- 

wann das Softeis hinterlassen. Das Eis bringt satte 50.000 
Punkte aufs Konto! 


Ds GEBE?! 


TROR 
zes es eı:m 
D eo 
ve Hefe: 8: 1 
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» nicht verzweifeln! Hier habt 


Bei „Super Bomberman 2“ 
startet Ihr immer mit der mini- 
malsten Ausrüstung. Je mehr 
Gegner besiegt werden, 
desto mehr Bonus erhaltet 
Ihr. Benutzt diese Paßwörter 
und beginnt das Level mit 
voller Ausrüstung. 


E PASSWORTER _ 


Ausgebombt? Gerade als 
man kurz davor war, den End- 
gegner zu besiegen. Tja, in 
solchen Situationen möchte 
man sich schon mal in seinen 
Controller verbeißen. Aber 


ZVOLLE AUSRÜSTUNG 





Ihr alle Paßwörter. 


PASSWORTER 


Simon Belmonts Erlebnisse verursachen selbst bei den dick- 
häutigsten unter Euch prickelnde Gänsehaut am ganzen Körper. 


Bis der Held endlich auf Dracula trifft, muß er Kreaturen aus den 


Tiefen der Hölle und gräßliche Untote aus dem Weg räumen. 


Die Mächte der Finsternis eröffnen den Tanz des Grauens und 
verfolgen die Spur des Vampirjägers, um ihm den Weg zu Graf 
Dracula zu versperren. Etwas leichter wird Euch der Weg ins 


Ungewiße fallen, wenn Ihr diese Paßwörter (ohne Namens- 


eingabe) einsetzt. 


Level 4 


52 TOP SECRET 








6925 


levell 4361 
level? 6442 
level3 13903 
9564 
level5 17735 














PVOLLE AUSRÜSTUNG 


e Monster, die aus Ihren Gräbern stiegen, sabbernde 
Imre boshaft gelegte Fallen und krankhafte Alptraumge- 
Een waren die bisherigen Wegbegleiter des einzig professio- 
Vampirjägers weit und breit. Simon Belmont fing an zu 
Seen, ob er es jemals schaffen würde, Dracula zu stellen. 
Behenschwingend hat er es vollbracht, bis kurz vor Draculas 


a 


7 for Draculas Gemach befinden sich 
sn. Treppe und ein klaffender 


nd Fr dürft jetzt auf keinen Fall die 
Men werlieren. 


5: (Zu TI 50 . 
ELERALASZ ZEIT 
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Vollführt einen mutigen Sprung in 

die gähnende Leere und lauft - auf 
einer unsichtbaren Brücke - nach links 
gegen die Wand. 


springen. 


4 de 
onen) (577 
sm 


£ GEHEIMRAUM 1 


== ungeschriebene Gesetz, daß das 
Se das Böse immer besiegen wird, 
eint bis jetzt Bestand zu haben. Einige 
Sselige Situationen hat der Held schon 
er sich und befindet sich nun im 
ehsten Level. Das gewaltige Horror- 
Eos ist aber noch lange nicht zu Ende. 
Sserschiedlichste abartige Wesen und 

zöhlige Gefahren, wie zum Beispiel 
Serobfallende Kronleuchter, warten auf 
mon, den Terminator in der Familie 
Seimont. Zum Glück befindet sich im Ball- 
2 der lebenden Leichen ein teuflisch 
u versteckter Geheimraum, in dem der 
== einige lebensnotwendige Bonus- 
Seoenstände finden kann. 


Zwischen dem zweiten und dritten herunterkro- 


chendem Kronleuchter kniet Ihr Euch hin und führt 
mit der Peitsche einen Schlag nach unten aus. Die brüchige 
Platte hält nicht lange stand. 





?GEHEIMRAUM 2 


= Schloß Castlevania herrscht Aufruhr. 
son Belmont scheint nicht mehr zu 
Soopen zu sein. Im neunten Level staunt 
Simon nicht schlecht, als er den gehorte- 
= Reichtum Draculas sieht. Abertau- 
sende von Goldmünzen, Edelsteine und 
Sßerlinge hat sich der Vampir im Laufe 
== Jahre zurückgelegt. „Wieviele un- 
huldige Opfer haben für diesen uner- 
weßlichen Schatz leiden müssen?“ denkt 
Sch Simon und spürt die Wut gegen das 
sögrundtiefe Böse, das hier herrscht, 
neut in sich aufflammen. Kurz bevor 
= den Kampf wieder aufnimmt, findet 
# einen weiteren Geheimraum. 


Im Abschnitt 9.2 müßt Ihr auf die unten abgebildete 
Plattform springen. Paßt auf, daß Euch der Sarg 


nicht erwischt. Wenn Ihr nun einen Augenblick wartet, 


gelangt Ihr automatisch in den Bonusraum. 


oc UIOIFL AM) 


s Hanni, 


Nachdem Ihr mit Energieherzen und 
Waffen belohnt wurdet, müßt Ihr 
zuerst das Steuerkreuz nach oben drücken, 
um die Treppe hochzulaufen und dann 











in seinem gepolsterten Sessel zu sitzen und in Mary v Sales 
„Frankenstein“ zu schmökern. Unser Spezic 
wird den erschlafften Helden schnell wieder auf 


y 


mpirjäger-Trick 


eppen und 


ihn für den Kampf gegen den Grafen Dracula stark machen. 
4) Mit frischer Energie und den besten 
Waffen könnt Ihr Euch getrost dem 
Fürsten der Finsternis stellen und ihm 


zeigen, wo es ruhe 





(7) Unter der zerstörten Bodenplatte befindet sich 


\&/ eine Treppe, die Euch in den Geheimraum führt. 


Hier könnt Ihr mit der Peitsche die Kerzen aus der Halterung 
schlagen und Boni finden. 


IaTpTaTE ı imo) 


anlsurehaatdan 


Auch in diesem versteckten Raum verbergen sich 

hinter den Kerzen die langersehnten Bonusge- 
genstände. Ihr könnt Euren Helden hier mit frischer Energie 
wieder zu einem ] A-Vampirjäger machen. 


sasdonasd 
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SUPER STAR WARS He Empire strikes sac 


&@ UNENDLICHE MACHT 


Wenn Euch die imperialen Sturmtruppen mal wieder schwer 
zu schaffen machen und Ihr Luke Skywalker am liebsten sofort 


Den Code, der unten in der Textbox steht, müßt Ihr 
sehr schnell im Auswahlbildschirm eingeben. Wenn 
Ihr nun Lord Vader „Impressive“ sagen hört, müßt Ihr nur 
noch die Start-Taste drücken oder noch ein Paßwort eingeben. 








Beginnt Ihr nun das Spiel, seid Ihr mit der vollstän- 
digen Macht eines ausgebildeten Jedi-Kämpfers 
ausgerüstet. Der Sieg über die imperialen Truppen ist 
wieder ein Stück näher gerückt. 


mit unendlich vielen Thermalbomben und Jedi-Macht ausrüs 
möchtet, haben wir genau das Richtige für Euch... 


Zusätzlich zu der Jedi-Macht verfügt Ihr num 
über unendlich viele Thermalbomben. Diese 
terliche Waffe ist ein hilfreiches Mittel, um konzentn 
Attacken der Sturmtruppen abwehren zu können. 















Auch ein ausgebildeter Jedi 
hat es ab und zu mal eilig. Mit 
diesen Paßwörtern könnt Ihr 
Euch die „Easy“ Level schon 
mal vorab anschauen, ohne 
die Endbosse besiegen oder 
die einzelnen Level komplett 
spielen zu müssen. 


99 LEBEN 


Die Mission ist nicht durchführ- 


bar? Lord Vader wird die 


Macht in der gesamten Gala- 


xie übernehmen? Ihr rüttelt 
verzweifelt an Eurem Super 


Nintendo und denkt an Auf- 


gabe? Halt! Nur der geübte 
und listige Jedi-Ritter wird die 
intergalaktische Regentschaft 
des Lord WVaders stürzen 


können. Von unseren Streifzü- 
gen in den Weiten des Welt- 


alls haben wir Euch eine, im 


Dagobah-System noch unbe- 


kannte, Jedi-List mitgebracht. 
Einen geheimen Code, mit 
dem Ihr einige Extraleben 
mehr auf dem Konto habt. 
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Der Held Luke Skywalker befolgt 
zwar die Ratschläge, die ihm der 
Jedi-Ausbilder Joda mitgegeben hat, doch 
angesichts so vieler Gegner, muß auch er 
dann und wann einige Treffer einkassieren. 





Die Tastenkombination müßt Ihr 


sehr schnell im „START GAME”-Bild- 


schirm eingeben. Wenn Ihr Lord Vader 


„Impressive“ sagen hört, könnt Ihr die START- 


Taste drücken und das Spiel beginnen. 


X,Y,B,B,B,X,A,Y,Y,B, A,X,Y 


Rabe Be Twin 
Gay Tamm 
Final Bone | swomss 













Jetzt seid Ihr mit 99 Extralet 
ausgestattet und könnt den i 
rialen Sturmtruppen zeigen, daß ein 
witzter Jedi-Kämpfer niemals zu & 
schätzen ist. Lord Vader bekommt 
das große Bibbern! 








- are 
ET. = 


Ze seht Ihr, daß man zu Beginn 
Be ne 
u I «ur 


nur drei Continues be- 
Schwierigkeiten bereiten, 
t daß Luke noch etliche 


EN CONTINUES 


wei ise beginnt Ihr dieses spannende Weltraum-Spekta- 
ontinues. Bei den vielen Gefahren, die auf Luke 
tet Ti Euch lieber mit vier Extra-Continues ausrüsten. 


Die nebenstehende Kombination 

müßt Ihr im Auswahlbildschirm 
eingeben und darauf warten, daß Lord 
Vaders furchterregende Stimme ertönt. 





Zögert nicht lange und drückt die 
START-Taste, um den Krieg der 
Sterne zu starten. Beruhigt könnt Ihr nun 
den imperialen Mächten entgegentreten 


(4 | 
während des Spie 
henden Leben verbraucht : 
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EWeen Bw 


& OUND TEST 


Ser erstaunlichsten Features bei diesem Spiel sind die 
#ekte und die tollen Musikstücke. Mit diesem genialen 


Zr habt Ihr die Codes im Auswahlbildschirm 
eben. Diese spezielle Kombination funktio- 
wenn Ihr sie während des Spiels eingebt. 


LURE 





ÄNDERT DAS INTRO! 


Fe witzige Trick versetzt Euch in die Lage, die Buchstaben 
SE Sen Sternenkreuzer im Intro derart zu beeinflußen, daß 


Ze Hei im Raum herumschweben lassen könnt. 


ZU Auswahlbildschirm müßt Ihr 
= #e Knopf Y viermal hinterein- 
Se weöcken. Sobald Darth Vader 
Se" verkündet, könnt Ihr die 
ste drücken. 


Benutzt nun das Steuerkreuz und die L- und 


schiff in alle Richtungen zu bewegen. 


START GAME "ANA 
oePT ‚on EMU GN 
2 
ER! sr rin 
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Die Ausführung dieses Tricks ist etwas knifflig. 
Haltet die A, B, X und Y Knöpfe gedrückt, drückt 
das Steuerkreuz nach + und betätigt die START-Taste. 


Wartet nun, bis die Buchstaben- 
kolonne über den Bildschirm zieht. 


R-Knöpfe, um den Text oder das Sternen- 


und versuchen, Darth Vader zu besiegen. insgesamt sieben (ontinues zu 


& Br 


DR 
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Code, könnt Ihr Euch nun die einzelnen Sequenzen herauspicken 
und Euch von den Sounds in Weltraum-Laune versetzen lassen 


Nachdem Ihr die Kombination eingegeben habt 
erscheint das Sound-Test-Menü. Jetzt könnt Ihr 
Euch von den tollen Sounds verzaubern lassen. 


EMPIBE STRIKES BACK 


SOURD TEST 


MUSIC SCORE 
SOUND EFFECT: 


.ı Yr 


=: IN DEGITRL STERBEB:» 





&@ DER ABSPANN 


Für alle Sternenkrieger, die die Schlußsequenz bisher noch 
nicht gesehen haben und trotzdem wissen wollen, was passiert, 
nachdem man Vader besiegt hat, haben wir diesen Code. 


Wenn Ihr den Code richtig eingege- 

ben habt, könnt Ihr Euch ohne 
aufreibenden Kampf den Abspann on- 
schauen und vom Sieg über die imperiolen 
Sturmtruppen und Darth Vader träumen 


Den folgenden Code müßt Ihr sehr 

schnell im Auswahlbildschirm ein- 
geben. Drückt hierzu auf Eurem Controller 
A,B,A,B,A, B, A, B und wartet ab, was 
geschieht. 


FDDITIONAL PROGRAMMING BY 


| . START Game u Re 
i OPTION Enu Bu. 
wer Ss 10 ” 
© 1993 nF en 
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LEVEL UND SOUND SELECT 


Der Held des Spiels, Arthur ist 
auf der Suche nach seiner 
schönen Braut Guinevere. Sie 
wurde von Sardius, dem 


Fürsten der Finsternis und bos- 
haftesten aller Schreckensge- 
stalten entführt. Arthur hat 
kein leichtes Spiel in einem 
Land, das übersät ist mit alp- 
traumhaften Geschöpfen der 


Nacht. Um die Brut des Bösen 





in die Tiefen der Hölle zurück- 
zutreiben, muß sich der tap- 


fere Held mächtig ins Zeug 
legen. Um Arthur schneller an 
das Ende seines schlimmsten 
Alptraums zu begleiten, ist 
es durch die Eingabe eines 


dämonisch guten Tricks mög- 


lich, die sieben Stufen des 
Spiels und ihre Unterstufen 
einzeln anzuwählen. 


Um diesen Trick auszuführen, be- 

nötigt Ihr einen zweiten Controller. 
Haltet auf diesem, im Auswahlbildschirm, 
den START- und den L-Knopf gedrückt und 
betätigt auf dem Controller I den START- 
Knopf. 


I) 


Habt Ihr diesen Trick eingegeb&® 

während im Auswahlbildschirm de@ 
Wort EXIT erleuchtet war, erscheint dE 
Bildschirm, in dem Ihr die einzelnen Lew@ 
und Sounds anwählen könnt. 





.@ UNVERWUNDBARKEIT £ SICHERHEIT 


In manchem Level sieht sich unser Held 
heiklen Problemen gegenüber. In diesen 


Regionen herrschen Verhältnisse, die er- 


(1) Große Schwierigkeiten stellen den Helden vor schnel- 
le Entscheidungen. Da muß man eine beliebige Magie 


aktivieren. 





schauern lassen. Bei jedem Schritt muß 
Arthur darauf achten, nicht in eine Falle 
zu laufen. 


Während die Magie ihre Wirkung freisetzt, ist man 
für einen kurzen Augenblick unverwundbar. Arthur 
kann die Stelle passieren, ohne Schaden zu nehmen. 


Phan 6; - a in 4 
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SPEZIAL-KURSE 


Eines der besten und lustigsten Renn- 


spiele aller Zeiten dürfte wohl „Super 
Mario Kart” sein. Bei dieser rasanten 
Go-Kart-Version für das Super Nintendo 
bleibt kein Auge trocken. Fetzige Musik 
und lustige Gags machen das Spiel zu 


einem Klassiker. Mit der untenstehenden 
Tastenkombination kann man nun direkt 
die Spezial-Kurse im Time Trial anwählen. 
Wählt eine Strecke aus, gebt den Code 
ein und Ihr seid in der Lage, sofort den 
Special-Cup zu fahren. 
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GEHT VOR! 


Der erste Endgegner. Wenn Ihr Eve 
direkt unter ihn stellt, kann er Euch nid 
erwischen. Ihr könnt ihm zwar von die 
Stelle aus nichts anhaben, aber dafür‘ 
dies ein guter Erholungspunkt. 
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en man so viel 
blossen wie bei 
Soiel Frustrierte Straf- 
fönger und ange- 
Embulanzfahrer kön- 
Zr beweisen, was in 
Seckt. Acht verschie- 
E#rer stehen Euch zur 
o. Wählt einen aus 


Kontrahenten auch noch ein 
Wörtchen mitzureden. Da 
wären zum Beispiel quer 
über die Fahrbahn sausende 
Schildkrötenpanzer, Fahrer, 


die Euch rammen und sich 
über den verursachten Crash 
tierisch freuen, oder zufällig 
(2) liegengelassene Bananen- 


R VERKLEINERUNGS-TRICK 


Wenn man im Spieler-Auswahl-Bild- 


schirm den Y-Knopf gedrückt hält 


und zusätzlich noch den A-Knopf drückt, 


verkleinert sich der Fahrer und sein Kart. 





hierbei, daß mon na znem 


-# SCHATTEN-FAHRT 


schalen. 


Srecht die Strecken- 
Aber Vorsicht! Jede 
hat ihre eigenen 
- zudem haben Eure 


BANANEN UND PANZER ABLEGEN 


Sesondere Gegenstände erhält Banane Grüner Panzer 

Be „Super Mario Kart‘, wenn man  Drückt das Steuerkreuz nach oben und löst die Bananen- Bei dem Panzer verhält es sich genau umgekehrt. Drückt | 
| gs goldenen Fragezeichen-Sym- schale mit dem A-Knopf aus. Dies bewirkt, daß die Bonane das Steuerkreuz nach unten und A. Der Panzer wird hinter 
SE hrt. Hat man zum Beispiel einen nach vorne schießt. dem Gefährt abgelegt. 

FE halten, kann man für kurze Zeit 


Bzunigen und ein Wahnsinns-Tempo 
ren. Besonders effektiv ist der rote 
DE rötenpanzer, der eine eingebaute, 
sensible Ziel-Ortungs-Funktion be- 
FE #euert man den roten Panzer ab, so 
Ze anvisierte Fahrer kaum noch 
Fenren auszuweichen. Bisher konnte 
die Bonus-Bananen nur ablegen 
EEE de Panzer abschießen. Das könnt 
| sun mit diesem Trick schlagartig 
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ncen. 


Ze Time Trial-Modus ist ein echter Trai- 
@skurs. Mit ihm könnt Ihr sogar Eure 
Fe Linie finden. Fahrt dazu einen Kurs 
= #ehlerfrei wie möglich, ohne auch nur 
mal die Pausentaste zu drücken. Ihr 
== dabei auch nicht von der Strecke 
Zesommen, dafür braucht Ihr aber auch 
Se Vollstoff Gas geben, sondern könnt 


ruhig und bedächtig die Strecke meistern. 
Habt Ihr die Strecke absolviert, dann fahrt 
sie nochmals (RETRY anwählen) und 
plötzlich entdeckt Ihr einen Schatten, der 
mit Euch fährt. Er fährt genau die „ideale“ 
Linie, die Ihr vorher festgelegt habt, und 
hilft Euch, Fehler zu erkennen und in 
Zukunft zu vermeiden. 


#ZUSATZLICHE CONTINUES 


© bei „Super Mario Kart” in die nächste Runde zu kommen, 
u man unter die ersten vier kommen. Ist dies nicht gelungen, 


» Geschenkt werden Euch die Extra- 


7 Continues nicht. Ihr müßt sie Euch 
Senen. Im „Grand Prix“-Modus müßt 
5 ersuchen, in drei Rennen jeweils die 
See Position zu erreichen. Das heißt 
Sm Beispiel, daß Ihr dreimal den dritten 
Sons oder dreimal den zweiten Rang usw. 


fen müßt. 





der Aufwand hat sich gelohnt. Ihr 
könnt ein Continue mehr auf Eurem Konto 
verbuchen und braucht Euch weniger Sorgen 
zu machen, wenn Ihr Euch in einem Rennen 
nicht qualifiziert habt. Also, laßt die Reifen 
quietschen und die Motoren aufheulen! 





bleibt einem nichts übrig, als einen Continue einzusetzen. Da 
man nur drei Continues hat, ist folgender Trick Gold wert. 


Tja, ohne Fleiß kein Preis! Aber 





—_ 
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£ GEGEN DEN COMPUTER 


Für diesen Trick, im Time-Trial-Modus, benötigt Ihr 
einen zweiten Controller. Drückt im Fahrer-Auswahl- 
Bildschirm auf dem Controller 2 einen beliebigen Knopf. 
Jetzt noch zweimal B auf Controller | zum Fahrer auswählen. 


m Time-Trial-Modus fährt Mario wie von 
der Tarantel gestochen los und versucht, 
den Streckenrekord zu brechen. Mit 
seinem aerodynamischen Go-Kart legt 
er sich geschickt in die Kurve und drückt 
das Gaspedal durch das Bodenblech. 
Nachdem er einige Runden um die 
Strecke gebraust ist und einen Rekord 
nach dem anderen gebrochen hat, fehlt 
unserem Rennfahrer eine richtige Heraus- 
forderung. Er wünscht sich für den Time- 
Trial einen weiteren Fahrer, an dem er 
seine Fahrkünste messen kann. Da kommt 
ihm unser Trick gerade recht. Der Com- 
puter schlüpft in die Rolle eines Kart- 
Fahrers und fährt Euch zunächst davon. 


£ ABKÜRZUNGEN 


„Super Mario Kart” bietet Euch eine große Zahl an Strecken zur 
Auswahl. Ob Ihr nun am Koopa-Strand fahrt oder die Schoko- 
ladeninsel unsicher macht, jede Strecke hat Ihre eigenen Beson- 


P Ghost Valley 1 


Richtig gruselig geht es hier zu. Die Buu Huu-Geister können einem schon einen gewal- 
tigen Schrecken einjagen. Laßt Euch von ihnen nicht ablenken und achtet darauf, daß Ihr 
nicht von der Strecke abkommt. 


Nach einer kurzen Zeit des schwe- 

relosen Zustandes und momento- 
nem Aussetzen der Herzaktivitäten, 
landet Ihr sicher auf einer Plattform. 


Wenn Ihr hier im Besitz der Feder 

seid, könnt Ihr einen gewagten 
Sprung vollführen. Achtet darauf, daß Ihr 
schnell genug seid. 


2 )00 3,71 





£ ERWEITERTE OPTIK 

































Drückt jetzt START, um in das Rennen zu gelange 
Schnallt Euch gut on, denn Ihr werdet einige 
rasante Manöver fahren müssen, um den Computer zE 
überholen. 


u 1 


NEE BEE Ye a a a a en a ar 


derheiten. Im Ghost Valley sind es zum Beispiel die Dunkelhe# 
und die Geister, die Euch zu schaffen machen. Zum Glück gik 
es aber einige Abkürzungen! 


Bowser Castle | 


Autsch! Die Wummps sind Gesellen, denen man lieber geschickt aus dem Weg führt. 
Ihr von einem erwischt, verwandelt er Euch in eine „Cröpe ü la Kart“. Auch hier kann & 
Abkürzung weiterhelfen. 


Nach einer sicheren Landı 

staunen die anderen Fahrer. 
wo kommt denn der her?“, wundern 
sich und sehen Euch davonbrausen. 


Setzt an dieser Stelle wieder ge- 

schickt die Feder ein, um einen 
Sprung ausführen zu können und fahrt mit 
Vollgas auf den Pfeil drauf. 


a TITEL 


OBWEBDE ZU Vorr nn 


Wieder einmal stellt Ihr Euch der Heraus- 
forderung, einen Rekord im Time-Trial- 
Modus zu fahren. Gespannt betrachtet 
Ihr die Starter-Ampel. 3, 2, 1, Loooosl 
Die Fahrt beginnt mit einem furiosen 
Start. Ihr zieht mit äußerster Konzentra- 
tion Eure Bahnen und versucht, nach 
Möglichkeit alle Fahrfehler zu vermeiden. 
Bremsen, in die Kurve gehen, beschleuni- 
gen und das Tempo halten. Runde für 
Runde werdet Ihr schneller und habt es 
geschafft. Ein neuer Rekord! Möchtet Ihr 
Euch nun Eure tolle Fahrt aus allen Blick- 
winkeln noch einmal betrachten? Kein 
Problem! 


58 TOP SECRET 


Im Time-Trial-Modus müßt Ihr zunächst einmal, in 


einer beliebigen Strecke, alle Runden abfahren. 
Wählt dann „Replay“ im Bildschirm an und drückt den L- 


und R-Knopf gleichzeitig. Drückt nun START. 
2 J UUR2g 23 


CHANGE COUFSE 
FETRF)Y 

CHANGE CRIVEF 
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Ihr könnt jetzt in aller Ruhe Eure sensatic 
Fahrt noch einmal betrachten. Mit dem l- 
R-Knopf könnt Ihr die Achse des Bildschirms drehen 
alle Seiten wie bei einer Kamerafunktion anschauen. 
ey 1 Vooaı32 



























- im ersten Schritt stellt Ihr Euch 

af einer beliebigen Ebene so hin, 
& mit Cape-Mario zwischen zwei 
schenblöcken über ihm zum Stehen 
Macht nun einen Drehsprung, so 


‘os Cape einen Fragezeichenblock 
wfft. 




























ansehnliche Menge 
Snleben versprechen wir 
# mit dem folgenden Trick. 
ot Euch mit Mario in den 
chnitt Vanille Rätsel 2 und 
Euch den P-Block. Mario 


diesen P-Block nun zu- 


s vom Mitteltor befinden 
zwei Röhren. Zwischen 
beiden Röhren sollte 
50 den P-Block aktivieren. 
s nun geschehen wird, 


D Um an dieser Stelle an das gut 

versteckte 1-Up zu gelangen, muß 
© zuerst die zwei pinkfarbenen Äpfel 
die on den Bäumen hängen. Danach 
shi ein Ei legen, aus dem eine weiße 
schlüpfen wird. 


| muß mit Mario auf dem 
ken hochspringen. Am 
sten Punkt der Sprung- 
muß nun Mario selbst 
sringen und kommt so 
als alleine” Ganz 
onders wichtig ist diese 
anik im Abschnitt Käse- 





zum Mitteltor tragen. 


„Super Mario World” unterschiedliche Extras zu gewinnen. 
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ist wirklich eine Wonnel 


Bestimmte Spielelemente ver- 
wandeln sich nun in Sibermün- 


zen, die jeweils ab sieben 
Stück ein oder mehrere 1-Ups 
wert sind. Wenn Mario jetzt 


schnell genug ist im Aufsam- 


meln dieser Silbermünzen, 
kann er bis zu 50 Extraleben 
aufsammeln. Aber Beeilung 
beim Einsammeln, die Kraft 
des P-Blocks hält nicht ewig. 


1-UP MIT APFELN 


ss gibt es in „Super Mario World” so ziemlich an jeder Stelle 
den, die man sich denken kann. Die Fundstelle, die wir Euch 





brücke. Hier kann Mario als 
Cape-Mario einen zweiten, 
versteckten Ausgang zur 
Soda-See erreichen. Hierzu 
unter dem ersten Ausgang 
durchfliegen und dann von 
Yoshi nach oben rechts ab- 
springen. 


SUPER MARIO WORLD 


"BONUS-SPIELE GEWINNEN 


Euch sicherlich bekannt ist, gibt es in den Bonuswelten 


Wir zeigen Euch, wie Ihr es schaffen könnt, wertvolle I-Uos » 


den Bonusspielen zu gewinnen. 


Wenn Cape-Mario den Frage- 

zeichenblock mit einem wohldo- 
sierten Drehsprung getroffen hat, muß er 
nun im zweiten Schritt auf die Ebene über 
ihm springen und den 1-Up-Pilz erwischen, 
der sich hin und her bewegt. 


? MÜNZFLUT MIT DEM P-BLOCK 


Die unten auf dem Bildschirmfoto 

abgebildete Stelle ist der richtige 
Platz für Mario, um den P-Block zu akti- 
vieren. 





Nachdem der P-Block aktiviert 
wurde, gibt es für ihn kein Holten 
mehr und er flitzt sammelnd nach links 





hier vorstellen, dürfte aber wirklich außergewöhnlich sein. Eine 
spendierfreudige Wolke spielt die Hauptrolle. 


Nachdem die weiße Wolke aus dem 

Ei geschlüpft ist, wirft sie Bonus- 
Münzen ab, die wie ein Smily-Symbol 
aussehen. Diese Münzen muß Mario alle 
einsammeln. Hat er dies erfolgreich ge- 
schafft, wirft die Wolke zum Schluß ein 
l-Up runter! 


- HOCHSPRUNG MIT YOSHI 











SPIELEBERATER 59 





- 


4 
n 
"oO 
Fri 
re 
E 
zZ 
m 
zZ 
oO 
OÖ 





E> ÜBERLEBEN DANK SCHILDKROTENPANZER 


e Ihr Faust wißt, ist Yoshi ziemlich 


cht halt. Dieser Freche hat aber 
auch gute Seiten: „Frißt Yoshi nämlich 
bestimmte Schildkrötenpanzer, bekommt 
er neue Fähigkeiten, die es ihm ermög- 
lichen, länger zu überleben. Frißt Yoshi 
einen blauen Panzer, kann er plötzlich 
fliegen; frißt er einen roten, kann er 
Feuerbälle spucken. Mit dem gelben 
Schildkrötenpanzer im Maul kann Yoshi 
schließlich ein nettes Erdbeben veran- 
stalten, das seine Widersacher vom 
Boden fliegen läßt. Ein blinkender 
Panzer vereint all diese Fähigkeiten! 


£ MIT BALLAST KLETTERN 


Im Verlauf seines aufregenden Abenteuers durch die „Super 
Mario World” sieht sich Mario ab und zu einem schwierigen 
Problem gegenüber. Nämlich dann, wenn er eine Kletterpflanze 


Mit einem P-Block in der Hand will 

Mario die Kletterpflanze hochklet- 
tern. Wie kann er das schaffen, obwohl er 
doch alle Hände voll zu tun hat? Die Lösung 
des Problems ist einfach... 





£ VERSTECKTE DRACHENMÜNZE 


Für fünf Drachenmünzen bekommt man ein Extraleben. Aller- 
dings sind diese geheimnisvollen Münzen im Spiel sehr gut 
versteckt und daher nur schwer zu finden. Wir helfen weiter. 


Auf dem rechts abgebildeten Bild- 
schirmfoto sind Mario und Yoshi 
in einer Spielsituation zu sehen, in der es 
scheinbar nach oben nicht weitergeht. 
Entgegen dieses ersten Eindrucks gibt es 
weiter oben eine Drachenmünze zu finden. 


jo 05 00 00. ads 005 005 09, at 


® 





rn 
- 


€ MARIO AUF 
TAUCHSTATION 


Ist das nicht eine Freude: Mario kann 
nach Lust und Laune unter den Felsen in 
„Donut Secret 1” durchschwimmen, doch 
das kann ganz schön heikel sein. Achtet 
drauf, daß Mario nicht vollständig in die 
Tiefe abdtiftet - also den B-Knopf unent- 
wegt drücken. 
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60 TOP SECRET 


En 0. sine 


Wenn Yoshi zum Beispiel einen blauen Schildkröten- 
panzer verschluckt hat, kann Mario mit Yoshi 
durch die Lüfte fliegen... 





„blind“ steuern. 





.und so vielen Widersachern auf elegante Weise 
aus dem Weg fliegen. Aber auch gelbe oder rote 


©; 


oder blinkende Panzer schenken neue Fähigkeiten. 




















hochklettern will, aber gleichzeitig einen Gegenstand mit sic® 
führt, wie zum Beispiel einen Schlüssel, einen P-Block oder auc® 
einen Schildkrötenpanzer. 


Zuerst muß Mario den Gegenstand 
direkt an der Pflanze nach oben 
werfen. Dann heißt es, schnell mit ge- 
drücktem Y-Knopf die Pflanze hochklettern. 
Mario schnappt sich dann den jeweiligen 
Gegenstand während des Kletterns! 


In diesem Beispiel aus „Donut Secret 1” muß Mario den E 
schirm sozusagen verlassen, indem er oben unsichtbar entlar 
läuft. Dieses Prinzip gilt auch für andere Situationen. 


Obwohl Mario die Drachenmünze zur 
oben auf dem Felsen nicht sehen 
kann, ist er dennoch in der Lage, nach oben 
zu springen und sich schnell rechts die 
Münze zu besorgen. Während dieser Aktion 
könnt Ihr Mario nicht sehen und müßt ihn 
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Mario durch die Schranken eines 
läuft, springt oder fliegt, be- 
er eine bestimmte Anzahl Sterne 
schrieben. Wieviele Sterne Mario 
dem Durchqueren des Zieltors er- 
Söngt davon ab, in welcher Position 
Ze Schranke befindet, wenn Mario 
chbricht. Hierbei ist die Höhe der 
önke von Wichtigkeit: Je höher die 
anke ist, desto größer ist die Anzahl 
Serne, die Mario bekommt. Maximal 
Sterne kann Mario erhalten, wenn er 
Schranke in ihrer höchsten Position 
“rt. Bei 100 Sternen-Punkten auf 

m Konto kann er in einem Bonus- 
Se bis zu drei Extraleben gewinnen. 


DER GROSSE 


nigen Rätselhäusern trifft Mario nicht 
FE auf kleine Geister, sondern auch auf 
Sn dicke, große Buu Huus. Doch Mario 
sich nicht so leicht einschüchtern und 
et schnell heraus, wie er mit denen 
= wird. Da wäre zum Beispiel die 
Sesegie mit dem Bauchklatscher. Wenn 
io Platz hat, Anlauf zu nehmen, um 
mit Hilfe der Cape-Feder in die Lüfte 
= schwingen, dann kann er zur Bauch- 
dung ansetzen. Fehlt ihm diese Anlauf- 
#&glichkeit, wie zum Beispiel im „Donut 
Eerret House“, dann muß der Plagegeist 
= Blöcken beworfen werden, bis er die 
ige Ruhe gefunden hat. 








EINE MENGE STERNE 


Mario hat die besten Chancen, die Zielschranke 

an der höchsten Position zu durchqueren, wenn 
er sich - wie auf dem rechten Foto - beim Abspringen auf 
der gleichen... 


BUU HUU 


Buu Huu ist gierig hinter Mario her. Doch Mario 

ist glücklicherweise im Besitz der Cape-Feder und 
kann sich so mit einigem Anlauf in die Lüfte schwingen. 
Von dort oben läßt... 


u 


Time 
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£ NOCHMAL HINEIN 


®ostörlich ist Mario froh, wenn er eine der 
@orgen in Schutt und Asche gelegt hat. 
#5er manchmal gibt es Gründe, die einen 


| Die Burg liegt in Schutt und Asche, doch Mario 

möchte zu gern nochmal in die Ruine hinein, um 

5 das eine oder andere Power-Up zu besorgen. Keine 
#blem, stellt ihn auf die Ruine drauf... 


nochmals in eine solche Burg hineinfüh- 
ren. Betretet die Burgruinen mit folgen- 


dem Trick. 


..und drückt die L- und R-Taste gleichzeitig. Schon 

betritt Mario wieder das Gemäuer, das noch er- 

stounlich gut im Inneren erhalten geblieben ist - inklusive 
Power-Up-Gegenständen. 






Gh öhe befing 
vs der Aufwärtsbew 
gen darf Mario jedoch 
sondern muß diese durch 


..er sich nach unten fallen und macht eine heftige 

Bauchlandung. Das Hineinschlittern zieht Buu Huu 

mächtig Punkte ab. Noch ein paar Bauchlandungen und 
Buu Huu gibt auf! 





UNVERWUND- 
BAR AUF YOSHI 


An manchen Stellen ist Yoshi für Mario 
wirklich ein Segen. Zum Beispiel an der 
unten auf dem Bildschirmfoto abgebilde- 
ten Stelle. Denn solange Mario auf Yoshi 
sitzt, kann er sich gefahrlos mit dem Kopf 
an der Decke über die Aqua-Wummps 
bewegen. 
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£ ENERGIEVORRAT AUFFÜLLEN 


Rollt Euch zu einer Kugel zusam- 

men und wählt Eure Power-Bomben 
an. Nun müßt Ihr L, R und das Steuerkreuz 
nach UNTEN gedrückt halten und eine 
Power-Bombe zünden. 


Samus Aran shäh einen 
Hilferuf der Space Science 
Academy. Weltraumpiraten 


haben das Baby-Metroid ent- 


führt. Samus erfährt, daß sich 


die Gesetzlosen auf dem Pla- 
neten Zebes verschanzt ha- 


ben. Die Heldin muß gegen 
viele Gegner kämpfen und 
büßt dabei an Energie ein. 





Um den Energievorrat wieder 
aufzufüllen, gibt es einen Trick. 


Ihr könnt ihn nur ausführen, 


wenn Ihr mindestens noch 
zehn Missiles, zehn Super 


Missiles und elf Power-Bom- 


ben besitzt. Eure Energie muß 


zudem noch unter 50 gesun- 
ken sein, wobei die Resever- 


tanks leer sein müssen. 





EWAFFEN KOMBINATIONEN 


BB Wenn Samus ihre Strahlen- 
' dB waffen mit dem Charge Beam 


kombiniert, erhält sie tolle 
Super-Waffen. Drückt dazu 
während des Spiels die 


START-Taste, um die Karte ein- 


zusehen und drückt dann die 


R-Taste. Ihr befindet Euch 


nun in dem Samus Status-Bild- 


schirm. Wichtig ist, daß Ihr 
neben dem Charge Beam 


nur eine zusätzliche Strahlen- 


waffe angewählt habt. 


Wenn Ihr den Charge Beam mit 


dem Eis-Strahler kombiniert, ent- 


steht ein schützender Diamantenring um 
Samus Aran herum. 


In diesem Status-Bildschirm könnt 

Ihr den Charge Beam und eine der 
Standard-Strahlenwaffen auswählen, um 
den Trick auszuführen. 





Das verblüfft die Gegner. Die Kom- 
bination Charge Beam und Spazer- 


Strahler ergibt ein wahres Feuerwerk an 
gefährlichen Strahlen. 


Wählt die Power-Bomben an und 

ladet Eure Waffe auf. Wenn die 
Waffe voll aufgeladen ist und Ihr den Knopf 
loslaßt, dann wird die Super-Waffe aus- 
gelöst. 





Das violette Grauen entsteht, wenn 
Ihr den Charge Beam und den Wave- 
Strahler zusammen benutzt. Eine wir- 
kungsvolle Waffe, gegen Weltraumbestien. 





£ BOMBIGER AUFSTIEG 


Gleich nach ihrer Ankunft un- 
tersucht Samus Aran die Tie- 


fen von Crateria. Mit einem 
Aufzug fährt sie weiter nach 


unten in den Sektor Brinstar. 


Dort findet sie den Morphing 
Ball. Etwas weiter weg von 
der Fundstelle, schaut sie 
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nach oben und entdeckt 


einen kostbaren Energietank. 
Samus verwandelt sich in ei- 


nen Morphing Ball und legt 


nacheinander ständig Bom- 
ben. Durch die Explosionswel- 


len wird sie nach ganz oben 
getragen. Sehr schwer! 





Jetzt werden alle Energietanks 

ausgenommen der Reservetanks 
wieder aufgefüllt. Ihr könnt jetzt den E 
gegnern das Fürchten lehren. Geht @ 
sparsam mit der Munition um! 
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Ihr merkt, daß die Waffe voll 

geladen ist, wenn Samus Araon 
aufblinkt. Die Super-Waffe ist ein be 
druckendes Instrument. 


Hier brauchen die Gegner ni® 

hoffen. Der Plasmastrahler be 
ihnen, in Verbindung mit dem Charge 
ein schnelles Ende. 











EDER JET SPRUNG 


&# der Suche nach geheimen Durchgän- 
zen, findet Samus Aran in Brinstar zwi- 
hen zwei am Boden liegenden Felsen 
nen Durchgang. Sofort rennt sie mit 
Zum Speed Booster über die Steine, fällt 
©e# herunter und findet unten einen klei- 
sen Dinosaurier. Dieser nimmt sofort 
=ßaus, rennt bis zur Wand und fliegt 
= einem Satz den Tunnel herauf. Samus 
&on blickt ihm nach und denkt sich: 


j” 


Dos kann ich bestimmt auch!” 


PDIE DEMOS 


#enn Ihr Euer Spiel einlegt 
nd einen Moment lang ab- 
“ortet, werden Euch insge- 
“omt vier verschiedene De- 
os aus dem Spiel vorgeführt. 
er werden Euch einige Spe- 
Soltricks vorgeführt. 


Um den Jet Sprung seitlich ausführen zu können, 


müßt Ihr zunächst einmal mit dem Speed Booster 
Lichtgeschwindigkeit erreichen, so daß Samus anfängt zu 
blinken. 


TE NLNETERT 


Mm » f7 


be 


\=/ um kuch hinzuk 
kreuz in die gewünschte Die 
mit der A-Taste aus 
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Um eine Reihe, bestehend aus 
fünf Bomben, legen zu kön- 


nen, muß Samus Aran eine ih- 


rer Strahlenwaffen aufladen, 
bis sie blinkt. Dann muß sie 
sich in einen Morphing Ball 
verwandeln und Steuerkreuz 











zweimal nach unten drücken. 


£DRAYGON SCHNELL BESIEGT! 


sucht, mit Super Missiles die gelben Bauchpartien des Monste 
zu attackieren und geschickt Power Bomben zu legen. 


Sochdem Samus das Serpentisekt besiegt hat, trifft sie auf den 
Wächter von Maridia: Draygon. Er spuckt eine lähmende Sub- 
Sanz und versucht, nach Samus zu schnappen. Die Heldin ver- 


7) Wenn Ihr, mit diesem Monster . an 52 07 Schießt mit dem Grappling Beam 
ı an eine dieser Kanonen, wenn Dray- 


1, Schwierigkeiten habt, könnt Ihr ze 
gon Euch gepackt hat. Die Energie aus den 


= einen kleinen aber äußerst wirkungs- 
Kanonen wird durch den Grappling Beam 


en Trick zurückgreifen. Laßt Euch zu- 
st einmal von Draygon, den Meeres- weitergeleitet und an Draygon abgegeben. 
Mit dieser raffinierten Methode werdet Ihr 


Serasektiziden, packen und nach oben tro- 
en. Jeweils links und rechts befinden sich den Wächter von Maridia sehr schnell be- 
siegen können. 


= den Wänden Plankton-Kanonen. 


nennen 
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" PVERSCHIEDENE ENDBILDER 


ERSTES ENDBILD ZWEITES ENDBILD 


Wenn Ihr für das Weltraumabenteuer Dieses Endbild erhaltet Ihr, wenn Ihr län- 
weniger als drei Stunden gebraucht habt, ger als drei Stunden gebraucht habt. 
präsentiert sich Samus in einem verführe- Samus gibt sich hier etwas konservativer. 
rischen Outfit. 


Sre gesamte Erfahrung, Tap- 
erkeit und Intelligenz mußte 
Somus Aran in dem Kampf 
segen die Metroids aufbrin- 
sen. Dies war die härteste 
end längste Schlacht, die die 
Weltraumheldin in ihrem bis- 
Serigen Leben erlebt hat. 
Aber die Gerechtigkeit hat 
@tztendlich doch noch ge- 
Segt, Mother Brain wurde 
son Samus Aran besiegt. Die 
Mission ist erfüllt. 


DRITTES ENDBILD 


Oje, wenn Ihr dieses Bild seht, werdet Ih 
noch etwas üben müssen, damit Ihr die 
aufreizende Enthüllung der Weltraum 
kämpferin erleben könnt. 
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£ PASSWORTER 


Das Imperium gibt nicht auf. Darth Vader versucht weiterhin, de Skywalker und seine Freunde versuchen, dies zu verhindern. Mi# 
Macht im Weltraum an sich zu reißen. Die tapferen Rebellen Luke den folgenden Codes könnt Ihr sie durch das Abenteuer begleiten 


BRETT TE 
Ton DD [RIGAMN | BGEMH | Frkon 0274 |CPMRZV | ZKOHQD) 
Jabba'sDnceHll___LL  [ZULMRI | JVPLHP | Power-Gnertor 2 |CDWLTY | WCBMKS 
JabbosPlce DD [ızık)F | VDLBGG [InieDahstr 72525353 |pprrza | kxvzzo] 
| Falcon Attack onDeathStr 2 |RMNVLC | BWHPHZ 
Attacken SlBergeUU DD |GZNFPP | LBRHFR 
GPTIDZC | Twente 252 |vaxpas | KHWKCB 
| EmperorsCcomber DD |[HLQMVL | WDSMNN 
















DAS NINTENDO TEAM 


Der Anstoß wird von dem Schiedsrichter Stellt im „Exhibition-Modus" „Spieler Eins gegen Spie- Beim zweiten Team müßt Ihr den B-Knopf drücke 
angepfiffen. Ihr bewahrt die Ruhe und ler Zwei” ein. Das erste, beliebige Team wählt Ihr wie während die START-Taste gedrückt ist. Jetzt kant 
gebt den Ball präzise an den Rechts- sonst auch aus. der zweite Spieler mit der Nintendo-Mannschaft spielen. 
außen weiter. Der stürmt einige Meter 

nach vorne, bleibt stehen und schießt SELEGT TEAM SELEGT TEHM 







Lied 


eine Flanke zum Elfmeterpunkt. Euer 
Stürmer stürzt sich auf den Ball und 
schießt ein Tor, das einschlägt wie eine 
Bombe. Goooooaall!! Die Zuschauer 
schreien und Ihr laßt Euch feiern. Doch 
denkt nicht, Ihr hättet schon alle Mann- 
schaften besiegt. Auf Euch wartet noch GERMANY 
das geheime Nintendo-Team. Wie Ihr HIK 

im 2-Spieler-Modus gegen sie antreten e 

könnt, verraten wir Euch jetzt. 


GLEICHE TEAMS 


Ihr habt Euch mit einem Team Geht zunächst einmal wie bei dem Bringt den Cursor von Spieler I auf Drückt den B-Knopf auf dem er 
gerade gut eingeschossen Trick für das Nintendo-Team vor den von Spieler 2 und haltet den Controller und dann B auf dem zw 
und kennt die Mannschaft und Spieler 2 wählt wieder das Nintendo--_ _Y-Knopf auf dem zweiten Contoller ge--_ ten Controller, um die gleichen Mannsd 
Team aus. drückt. ten zu steuern. 


NINTENDO 
1ER, 
12 


HIN 










in- und auswendig. Dann will 
man mit einem Freund spie- 
len,dersich ausgerechnet das 
Team aussucht, mit dem Ihr 
am liebsten spielt. Damit in 
solchen „Krisen”-Situationen 
keine Streitigkeiten aufkom- 
men, könnt Ihr den nächsten 
Trick anwenden. 
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EXPERT-MODUS 


en das Fußballfieber gepackt hat, den 
= das Spiel „Super Soccer” nicht mehr 
== Hat man ein Spiel verloren, muß man 
= gleich wieder versuchen. So verstrei- 
en die Stunden und irgendwann, spät 
= der Nacht, stellt man fest, daß man ja 
#gentlich ins Bett muß. Am nächsten 
Morgen steht man dann mit schweren 
#Sgenlidern auf und überlegt sich den 
Sonzen Tag über, welche Taktik man noch 
Sowenden könnte. Haltet Euch fest, denn 
@izt setzen wir noch einen drauf. Wenn 
# alle Spiele gespielt habt, dann könnt 
& es mit dem folgenden Trick probieren. 


& gelangt dann in den Expert-Modus. 


£ SOUND TEST 


Wü folgendem Trick, könnt Ihr Euch die tollen Sounds aus dem 
Spiel „Super Soccer“ anhören und in aller Ruhe ausprobieren. 


i Im Titelbildschirm müßt Ihr diese 
Kombination gleichzeitig drücken: 
Seserkreuz nach RECHTS, SELECT und der 


Hinopf. nen. 


SUPER 
SOCCER 


EXHIBITION 





£ DAS ENDBILD 


Tolle Spiele kann man nicht immer lie- 
fern. Manchmal geht den Spielern auf 
dem Platz einfach die Luft aus und nichts 
geht mehr. Wollt Ihr trotzdem das End- 
Bild sehen? 


Seht im Tournament-Modus nachdem Ihr Continue bestätigt 
Sobt, den Code aus dem Foto ein. Ohne Anstrengungen ge- 
fongt Ihr nun zum Ende des Spiels. Als besonderes Schman- 
kerl könnt Ihr Euch nun das tolle Endbild ansehen. 


PASSCODE 





Ihr befindet Euch nun im Sound- 
menü und habt die einmalige Mög- 
lichkeit, Euch alle Stücke anhören zu kön- 


SOUND 





Wählt den Tournament-Modus und dann Continue aus und 
gebt mit dem Controller die Tastenkombination ein, die 
unten auf dem Foto abgebildet ist. 


u Ira» 
Ar 
u. wer»: 
Saumareree 





Nun befindet 
merken, was es heißt ind 
rennen und reagieren jetzt ermei 


SUPER 
SOCCER 


en WE al a ud u 





FXHIBITION 


| NUMEN I 


31992 Human Inc. 
31992 Nintendo 


£ COMPUTER SOLO 


geschieht. 


TEST 






Gebt die Tastenkombination mit 
dem Steuerkreuz im Tournament- 
Modus (Continue) ein und wartet ab, was 


* ‚PASSCODE® 





litten 


ax '2’7'3>r> 


Wem die Aufregung zu viel ist, kann geholfen werden. Mit die 
sem Trick könnt Ihr ein Spiel betrachten, das der Computer führt 


Wie Ihr seht, spielt nun der Comp« 

ter gegen sich selbst und Ihr könnt 
Euch in Eurem Sessel zurücklehnen um< 
zuschauen. 


SELEGT TEAM 





KRUMMER SCHUSS 


Um den Torwart beim Elfmeterschießen 
überlisten zu können, benötigt man ein 
gutes Auge, einen stählernen Fuß und 
Nerven wie Drahtseile. Nicht umsonst 
fürchten auch die Profis diese Variante 
bei einem Fußballspiel. Nicht nur Können 


Wenn Ihr auf die linke Seite des Tores schießen wollt, 

müßt Ihr zusätzlich noch die R-Taste gedrückt hal- 
ten. Bei der rechten Seite drückt Ihr dementsprechend die 
L-Taste. 


ee 


and 
en 


— 
a 


ist hier maßgeblich, sondern auch eine 
gehörige Portion Glück. Die beiden Ak- 
teure beäugen sich gegenseitig und ver- 
suchen die Schwächen des Gegners her- 
auszufinden. Der Fußballer läuft an, sucht 
sich eine Ecke aus, schießt und Tor. 


Bei einem solch angezirkelten Schuß fliegt der Bol 
zunächst auf die Mitte des Tores zu, dreht sich dann 
aber im letzten Augenblick in die gewünschte Schußrichtung 
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£ CHARACTER SELECT PLASERSCHWERT 


Dieser Trick gilt als Grundstock, um die hier noch folgenden Codes Die beste Waffe in dem Spiel,ist das Laserschwert der Jedi-Ritter 


ausführen zu können. Schade, daß man es nicht von Anfang an besitzt! 

d; Gebt im Titelbildschirm den (Code Wenn Ihr das Spiel nun beginnt, Im Titelbildschirm müßt Ihr den Von Beginn an besitzt Ihr des 
\_/ aus der Box ein. Wenn Ihr alles rich- werdet Ihr zuerst den Bildschirm Code aus der Textbox eingeben, um Schwert. Mit dem A-Knopf kön 
tig gemacht habt, ertönt der Schrei eines entdecken, in dem Ihr die Helden anwäh- sofort das Laserschwert besitzen zu können. Ihr aber immer noch die anderen Waffen 


Jawas. len könnt. anwöhlen. 


en I . Eee Y TH e = 
za OSTDDonn “. 
u — r 

u, u - 2 














LUKE SKYWALKER 


£UNBESIEGBARKEIT 


Luke Skywalker und seine Gebt zunächst einmal den Stage Haltet nun auf dem zweiten Con- Habt Ihr den Trick richtig eingeg# 


Freunde sind auf der Suche Select-Code ein. Spielt nun, bis Ihr troller die SELECT-Taste gedrückt ben, dann seid Ihr bis zum Ende d& 
nach Prinzessin Leia. Darth Voa- in eines der Level gelangt, in dem die Spiel- und drückt A, B, X, Y. Wenn ihr dann die Levels unverwundbar und somit auch 
der hat die Rebellenführerin figur seitlich laufen kann. Tasten loslaßt, seid Ihr bis zum Ende des besiegbar. Beweist den imperialen Truppe® 
entführt und möchte geheime Levels unverwundbar. daß ein Jedi nicht zu unterschätzen ist. 


Daten aus ihr herauspressen. 
Natürlich sind die Helden tap- 
fer und scheuen kein Risiko, 
um die Prinzessin zu be- 
freien. Aber bestimmt haben 
sie nichts dagegen einzuwen- 
den, wenn sie mit diesem 
Trick unverwundbar gemacht 
werden. 


EEINSTELLUNGEN ÄNDERN 


Es gibt einen Trick, mit dem Ihr Einstellungen verändern könnt,  Select”-Trick ausführen. Habt Ihr alles richtig gemacht, landet Ihr 
damit die Helden es einfacher haben. Um diesen Trickanwenden im „Debug“-Menü, wo Ihr Euch mehr Leben oder Energie zum 
zu können, müßt Ihr zunächst den Code für den „Character Beispiel spendieren könnt. 


Beginnt das Spiel und drückt wäh- Nun erscheint das „Game Debug Ihr könnt zum Beispiel die Anzahl Jetzt könnt Ihr an jeder gewünse® 

rend eines „Lauflevels“ gleichzeitig Menu”. In diesem Bildschirm könnt der Leben erhöhen, die Energielei- ten Stelle des Spiels beginnen ws@ 
die Tasten L und R auf dem zweiten Cont- Ihr verschiedene Einstellungen vorneh- ste der Spielfiguren verlängern oder gleich seid optimal ausgerüstet. Darth Vader i# 
roller. men, die das Spiel erleichtern. mit der besten Waffe beginnen. nun keine Chance mehr! 
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£ LEVEL BEENDEN 


Stten im Level abbrechen und es trotzdem beenden. Das geht 
Sicht, meint Ihr® Mit diesem Trick könnt Ihr das Level schneller 
“senden, als Han Solo durch ein Asteroidenfeld fliegen kann. 
Nun erscheint der „Stage Clear"- 
Bildschirm und Eure Punkte werden 
aufaddiert. Ihr könnt jetzt im nächsten 
Level weiterspielen. 


T Drückt während des Spiels einfach 
7 auf dem zweiten Controller START 
= Ihr kommt an das Ende des Levels. 


E SOUND TEST 


Die Originalmusik aus dem Film ist 

zusätzlichen Soundeffekte machen « 

Wars“ ein Abenteuer der Extraklasse. Hör 

Während des Spiels müßt Ihr gleich- i 

zeitig den A-, B-, X-, und Y-Knopf \e/ Musik 

und dann zusätzlich noch START drücken. dem Spiel or 
drückt. 








SUPER STREET FIGHTER Il 


£ VORSTELLUNG DER KAMPFER 


Sobald der erste Kämpfer auf dem 

Bildschirm vorgestellt wird, müßt 
Ihr auf dem zweiten Controller gleichzeitig 
die L- und R-Taste und dann das Steuer- 
kreuz nach RECHTS drücken. 


n „Super Street Fighter Il”ge- 
Den sich insgesamt 16 Fighter 
die Ehre. Jeder einzelne ver- 
fügt über seine eigene Ge- 
schichte. Wenn Ihr Euer Mo- 
dulin das Super Nintendo ein- 
egt, werden Euch vor Beginn 
des Spiels die Kämpfer kurz 
vorgestellt und ein Demo- 
Kampf gezeigt. Um sich alle 
Kämpfer zeigen zu lassen, 
ohne jedesmal die Demos an- 
schauen zu müssen, könnt Ihr 
den folgenden Trick anwenden. 


Dies sind die Daten, die Ihr schon 

immer wissen wolltet. Geburtsd« 
tum, Größe, Alter und Gewicht der Street 
Fighter. Sogar die Blutgruppen der Kümz 
fer werden angegeben. 


®, 
>» 


Nun könnt Ihr die persönlichen Dao- 

ten der einzelnen Fighter aufrufen, 
ohne Euch die Demos anzuschauen. Gebt 
den Code erneut ein, wenn Ihr Euch den 
nächsten Kämpfer ansehen wollt. 


FETLDIEO 


8. 
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N BEDEB TYPE: AR 





EDER GLEICHE KAMPFER IN ACHT FARBEN! 


Sicher ist Euch aufgefallen, daß die Kämpfer immer die gleichen 


Anzüge tragen. Mit diesem Trick könnt Ihr nun in der Street Figh- 
ter--Garderobe wühlen und Eure Kämpfer neu ausstaffieren. 


Geht in's Menü, in dem Ihr die Kämpfer aussuchen könnt, und 
bestätigt mit den Knöpfen an Eurem Controller. Je nachdem we 
chen Knopf Ihr benutzt habt, wechselt Euer Fighter die Klamotten 





A 


Wit dem A-Knopf 
erhält der Kämpfer 
einen modischen, 
graublauen Anzug. 


L 


Bei diesem blauen 
Anzug wird sogar 
Chun Li schwach. 
Drückt dazu die 
L-Jaste. 











B 


Einen gewagten oran- 
genen Anzug erhält 
man, indem man den 
B-Knopf drückt. 


R 


Nach dem Einsetzen 
der R-Taste bekommt 
Euer Kämpfer ein 
gelbes Outfit. 








X 


Seid Ihr einmal in 
trister Laune, dann 
wählt den X-Knopf 
für einen braunen 
Anzug. 


START 


Wenn Ihr die START- 
Taste drückt, dann 
werden Eure Gegner 
grau sehen. Aufge- 
paßt! 








Im grünen Kampf- 
dress präsentiert sich 
der Kämpfer, wenn 


Ihr Y drückt. 


HALTEN 


Haltet eine Taste bei 
der Auswahl gedrückt 
und Euer Kämpfer er- 
hält dieses Outfit 
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£ UNBESIEGBARKEIT 


Als Bren McGuire müßt Ihr 
den Planeten Katakis vor dem 
bösen „Maschinen“-Herrscher 
retten. Die Mitglieder der Frie- 
denstruppen verfügen über 
die modernsten Waffensy- 
steme in der Galaxie. Der Tur- 
rican-Angriffsanzug verleiht 


Dieser Trick funktioniert auch in 
der Pausenfunktion. Gebt den 
untenstehenden Code ein und drückt 
anschließend START, um in das Spiel 


zurückzukehren. Der Held, Bren McGuire, 


verfügt nun über unendlich Energie, Zeit 
und Waffen. 


Verzweifelt versuchen die Gegner, 


Euch zu besiegen. Doch nachdem 
Ihr den Code eingegeben habt, scheint 
Ihr unverletzlich zu sein. Vorsicht! Wenn 
Ihr in ein Loch fallt, wird Euch nach wie 
vor ein Leben von Eurem Spielerkonto 
abgezogen. 


Nut, ie 


Nun könnt Ihr Euren Weg durch 
die 12 immer größer werdenden 


Ebenen, ohne Schwierigkeiten fortsetzen. 


Selbst die abscheulichsten Gegner können 
Euch nicht mehr beeindrucken. Laßt den 
Controller qualmen und vernichtet das 
Böse auf dem Planeten. 


einem einzelnen Mann die 
Kraft einer ganzen Armee. In 
diesem Einsatz müßt Ihr das 
Böse für immer und ewig ver- 
nichten. Wir haben für Euch 
einen Trick ausfindig gemacht, 
mit dem Ihr Euren Helden un- 
besiegbar machen könnt. 


£STAGE CLEAR 


Auf dem Planeten Katakis wüten die 
Kämpfe. Bren McGuire sieht sich einer 
Übermacht gegenüberstehen. Das Böse 
schleudert ihm die widerlichsten und 
stärksten Kreaturen entgegen. Er wehrt 
sich verzweifelt, doch es scheint, als wür- 
den die Kämpfe ohne Unterbrechung bis 
zum bitteren Ende geführt. Wenn Ihr 
Euch in einem level festgebissen habt 
und keinen Ausweg mehr seht, könnt Ihr 
diesen Trick einsetzen... 
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enter 


Im Pausenmodus könnt Ihr den Code aus der Text- 


box eingeben. Ihr beendet damit das Level, ohne 
Euch mit den abartigen Gegnern herumschlagen zu 
müssen. 


RER ee EUTTTEEE 


Dee TrRERe Bu* 
MAL Ant dat.on®. atetat- 
ZUR RE rr 


COOLER SOUNDTEST 


Die Hintergrundbeschallung und die 
Soundeffekte in „Super Turrican“ können 
sich hören lassen. Wollt Ihr sie Euch ohne 
Kampfstreß zu Gemüte führen, dann 
benutzt einfach folgenden Trick, der Euch 
direkt in das Soundmenü hineinkatapul- 
tiert. Begebt Euch dazu ins Optionsmenü 
und bewegt den Cursor auf „Exit“. Nun 
haltet die Knöpfe L, R, X und A 
gleichzeitig gedrückt und betätigt jetzt 
erst den START-Knopf. Nun könnt Ihr Euch 
ganz entspannt dem Ohrenschmaus hin- 
geben. 
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Wollt Ihr das Soundmenü aufrufen, dann begebt 


Euch im Optionsmenü mit dem Cursor auf „Exit“ 


und haltet L,R, X und A gleichzeitig gedrückt. 


> 
wullhe 5 
u. 





Nachdem Ihr den Code eingegeben habt, werdef 

Ihr direkt an das Ende des Levels gebracht. Ihr 
kommt dann ohne weitere Verzögerungen in die nächste 
Ebene. 





Während Ihr die Tastenkombination gedrückt haltet 
betätigt Ihr den START.Knopf und schon landet Ihr 
im „Super Turrican”-Soundmenü. 























£ PASSWORTER 


Gleich rein in die zweite Stage 
„Poison Ivy“. Der giftige Efeu wird 
gehegt und gepflegt von einer Dame. 


(at Womon, die He 
die vierte Stage, bereite 
schon seit längerem Kopfzerbrecher 


In der dritten Stage erwartet 
Batman und Robin ein alter Be- 
kannter - der Penguin. 


Sotham City schwebt in größ- 
= Gefahr. Nur Batman und 
©obin, das dynamische Duo, 
Sönnen die totale Zerstörung 
== Stadt verhindern. Wollt 
Er ihnen helfen, dann freut Ihr 
Esch sicher über die Passwort- 
Tollektion, die wir für Euch 


Zusammengestellt haben. 





Das alles beherrschende Ziel des Dieser Code bringt Batman 
Riddlers in Stage 7 ist es, Batman Robin direkt in Stage 8 „The 
endlich vor ein großes Rätsel zu stellen. Gauntlet“. 


4 Mit diesem Code landen Batman Der ehemalige Uni-Professor 
und Robin direkt in der fünften Scarecrow wartet auf Batman und 
Se, dem Reich von Two Face. Robin in Stage 6. 





£DES RATSELS LOSUNG 


Um die erste Frage korrekt zu be- 
antworten, müßt Ihr die Symbole 
wie auf dem Foto zu sehen anordnen. 


Hier seht Ihr die korrekte Antwort 
zur dritten Frage des Riddlers 
Danach gibt er die Fragerei auf. 


Die Antwort auf die zweite Frage 


verbirgt sich hinter dem „C Key“. 
Wählt Ihr diese Antwort, geht es weiter. 


Um Batmans Intelligenz zu 
festen, genügt es dem Riddler 
sicht, ihn durch ein verwirren- 
des Labyrinth- zu schicken. 
Nein, er stellt auch noch 
schwierige Fragen. Nur, wenn 
hr die Fragen richtig beant- 

— wortet, wird der weitere Weg 
durchs Labyrinth freigegeben. 
Hier die Antworten! 





£ STIEBITZT 


In den Sümpfen der Lichtwelt 
sitzt so mancher Gegner im 
hohen Gras auf einem kleinen 
Schatz. Link kann sich diesen 
aneignen, indem er sich dem 
> Gegner nähert, wartet bis 
dieser hochspringt und dann 
unter ihm das Gras wegmäht. 


RE 


... 

g 

ms wir ed 
we re 





as LE 


I sind die Hühner im 
Dorf ganz friedliche Ge- 
schöpfe. Doch wenn Link, nur 
so aus Spaß, auf ein Huhn 
permanent draufhaut, dann 
geht die gesamte Hühner- 
schar zum Gegenanpgriff über. 








€ DIE GOLDENE BIENE 


dafür, daß Link in der Eishöhle mit Bewahrt sie in einer Flasche auf, denn sie 
soller Wucht gegen die große Feenstatue hilft Euch später im Kampfe. 
rennt und Ihr laßt eine goldene Biene frei. 


1 Um die sagenhafte Kampf-Biene zu fangen, muß Jetzt schnell das Schmetterlingsnetz gezückt und 
—/ Link erst einmal gegen die große Feenstatue rennen. die Biene einfangen. Sie fühlt sich in einer Eurer 
Das gibt eine enorme Erschütterung. Flaschen durchaus wohl und wartet auf ihren Einsatz. 
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£ ENDLOSER VORRAT 


UOTE TE 
TU U UUWAAETTY 


an eine geheimnisvolle magi- 
sche Kraft glauben lassen. 
Zum Beispiel die Krüge in den 
Häusern, die Link betritt. 
Doch das Wundersamste ist 
die Tatsache, daß die Dinge, 
die Link unter den Krügen 
hervorgeholt hat, wieder da 
sind, wenn er das Haus noch- 
mals betritt. 


£ BODENPLATTEN £ ERSTAUNLICHER 
SICHERHEITSZONE KASCHER 
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In einigen Dungeons bekommt es Link Das Schmetterlingsnetz eignet sich her- 
mit attackierenden Bodenplatten zu tun. vorragend als Waffe gegen Agahnim. 
Der sicherste Ort, um diesem Angriff Mit dem Käscher könnt Ihr nämlich die 
zu widerstehen, ist der Türrahmen. Dort Angriffswellen des Magiers in seine 
finden die Platten ihr Ziel nicht so leicht. Richtung zurückschleudern. 
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KLEINER 
WETTLAUF 


Nachdem Link die Pegasus-Stiefel be 
sitzt, kann er den weglaufenden Jungen 
im Dorfeinholen. Er gibt ihm Tips, wo noch 
etwas zu holen ist. Zum Beispiel in den 
Bäumen, wenn man sie mit voller Wucht 
rammt. 


rt ir} 


RAZER 





Hyrule ist ein zauberhaftes Energiespendende Herzen findet Um noch mehr Herzen einzusam- Betritt Link das Haus nun erne@ 

Land, unbestritten. Immer Link in vielen Häusern unter den meln, verläßt Link zunächst das stehen dort die Krüge wieder @ 

wieder geschehen Dinge, die Krügen. Die läßt er sich nicht entgehen. Haus, in dem er gerade alle Krüge zerdon- ihrem Platze und wieder findet er die &# 
nert hat. reichen Herzen darunter. 


















E KURZ 
UNBESIEGBAR 


Der Enterhaken ist sehr interessant. Nie 
nur, daß sich Link damit über Abgrün 
hinweg hangeln kann, nein, währe 
der Enterhaken ausgefahren ist, ist U 
auch gegenüber Angriffen immun. 


ENEFONH 










satte Link ja schon geraten, das Zau- 
Ezulver von der alten Hexe an allem 
FE edem mal auszuprobieren. Deshalb 
Sscht er auch sein Glück bei den flie- 
Sen Schädeln im Blubberschleim. 
Enmer können die Gesellen ja nicht 
Een, so häßlich wie sie aussehen. 
@erdings hatte Link nicht mit der dann 
Sich wundersamen Verwandlung in 
Fe liebreizende, energiespendende 
© gerechnet. Und Feen kann man ja 
nicht genug treffen, wennman Ganon 
Handwerk legen will. 





ZWUNDERSAME FEEN-VERWANDLU NSG 


(7 bonz En m . 


Do ist wieder so ein schleimiger Flug-Schädel. 

Doch Link weiß genau, was zu tun ist, damit diese 
Begegnung in einem wunderbaren Happy-End mündet. Er 
holt das Zauberpulver aus seinem Rucksack! 


” EHEF GH 
oo 






lauberp 
dieser sich in eine enernie 
Link schon auf den nächster 


-P GEGNER IN RUBINE VERWANDELN 


Ds Leben ist teuer in Hyrule - sowohl in 


== Lichtwelt, wie auch in der Schatten- 


#elt. Deshalb kann Link gar nicht genug 


@bine zusammenklauben. Es gibt natür- 


Sh viele Methoden für Link, um an das 
Zahlungsmittel heranzukommen. Eine 
Sovon bringt den Bumerang zum Einsatz. 
&edigt Ihr einen Gegner mit dieser 
®staunlichen Waffe, dann verwandelt 
Sch dieser in einen Edelstein. Ein schönes 
Ende eigentlich für solch üble Charaktere, 
oder? 


Herrscht Ebbe in Eurem Säckel, dann benutzt den 
Bumerang in Kombination mit dem Schwert, um 


dem nahenden Gegner den Garaus zu machen. Der Bume- 


rang betäubt die Gegner, das Schwert erledigt den Rest. 
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Durch die Bumerangattacke verwandelt sich auch 
der übelste Gegner noch in einen funkelnden und 
vor allem wertvollen Edelstein. 





£ POWER-UP IM SPRINGBRUNNEN 


=inter dem Wasserfall in der Höhle mit 
Brunnen wird Ehrlichkeit belohnt. Nach- 
dem Link einen Gegenstand seiner Aus- 


Forsch schwimmt Link in den Wasserfall hinein, 

denn er weiß, daß sich dahinter ein reizvoller 

Brunnen inklusive Fee befindet. Er hat da den einen oder 
anderen Wunsch. 


z -ENEFGIE- 
1% Be: NIKKEI IT ? 





rüstung in das Wasser geworfen hat, 


erscheint eine Fee. Diese belohnt den 
Redlichen mit einer verstärkten Version 


Link hat mal probeweise seinen Schild ins Wasser 


geworfen. Nun will die Fee wissen, ob er das wirk- 
lich war. Ein ehrlicher Charakter wie Link antwortet natür- 


lich wahrheitsgemäß. 


ENERGIE 


des jeweiligen Gegenstandes. Probiert 
verschiedene Gegenstände aus. Wer 
nicht wagt, der nicht gewinnt. 


Die Fee weiß Ehrlichkeit zu schätzen und belohnt 

Link mit einer verstärkten Version des Schildes. Do 
sieht man mal wieder: Den Redlichen gehört die Welt 
zumindest meistens! 
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£ RUBINGIERIGER BRUNNEN 


T Neugierig betritt Link die Höhle, 
—/ die er auf einer kleinen Insel im 
Hylia See entdeckt hat. Hoffentlich hat er 
genug Rubine dabei?! 





£ RICHTIGER MAGIE-EINSATZ 


„Brücke“, die allerdings unsichtbar ist. Link 
kann sie sichtbar machen. 


In manchen Gemäuern tun sich vor Link 
scheinbar unüberbrückbare Abgründe 


m See auf einer kleinen Insel entdeckt Link eine Höhle, 
rlich sofort auskundschaftet. Der Brunnen der Freude 
Detindet sich dort, der Link bittet, einige Rubine hineinzuwerfen. 


Der Brunnen bittet Link, ein 

paar Rubine hineinzuwerfen. Link 
sollte jetzt nicht knauserig sein und gleich 
50 Rubine hineinwerfen. 


auf. Doch in Wirklichkeit gibt es dort eine 


Sollte eine unsichtbare Brücke den Abgrund, der 
sich vor Link auftut, überspannen? Link wird es 
bald wissen. Er nimmt das Luft-Medaillion zur Hand. 
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£ DER UMGANG MIT FEEN 


Feen gehören unbestritten zu 
Links Lieblingswesen, neben 
Prinzessin Zelda natürlich. Sie 


sind nicht nur hübsch anzuse- 


hen, sondern spenden auch 
frische Energie, die Link meist 
gut gebrauchen kann. Und 
diese Feen-Power kann er 


sich auch auf Vorrat halten. 


Die Vorratsfeen bedeuten 
auch ein Continue, wenn Link 
sein Leben verliert. 


denleben. 


/2 TOP SECRET 


Sie er- 
wecken ihn wieder zum Hel- 


EYZTITETZTETZTETZrErzr 
Adsasssasa asia 


Mit dem Schmetterlingsnetz fängt 
sich Link die kleine Fee ein, da er 


momentan keine frische Energie braucht. 


Jetzt muß er sich entscheiden, ob er die 
Fee in einer Flasche aufbewahren will. 





Kaum wirkt die Magie des Luft-Medaillions, schon 
weiß Link, wo es langgeht. Sich den Weg einprö- 
gend, benutzt Link den kurzfristig sichtbaren Weg. 


Gesagt, getan, doch die Enttäuschung ist groß. Link erhält 
lediglich einen dummen Spruch zur Belohnung. Doch sollte er 
nicht so schnell aufgeben. Die Rubine sind nicht verschwendeft 


Link hat einmal Rubine ins Wasser (4) ... offenbart der Brunnen sei 
geworfen, die Höhle wieder verlas- eigentliches Geheimnis. Eine Fe& 
sen und wiederholt nun sein Tun. Wenn er erscheint nun und bietet ihm an, entwede 
insgesamt 100 Rubine spendiert hat, ... mehr Bomben oder Pfeile tragen zu könne 
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£ WÜTENDER 
SCHMIED 


„Schuster, bleib bei Deinen Leisten!” Dez 
gilt auch für Schmiede, und sie haben & 
gar nicht gerne, wenn ihnen jemand i#% 
Handwerk hineinpfuscht. Link probie@ 
trotzdem mal einen Schlag und bekomm 
gleich die Quittung. 






















ENEFOIE "ENEF« IE 
DS DDIQY 


Link hat alle seine Flaschen mit (3) ... oder aber ihre Kraft me 
kleinen Feen gefüllt, die sich darin wenn er ein Leben verliert 
pudelwohl fühlen. Jetzt kann er sie entwe- matisch befreit sich dann eine Fee a 


der zur Energieauffrischung benutzen... Flasche und erweckt den jungen 
zu neuem Leben. 
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# DIE PASSWORTER 


konn schon eine Plage sein, wenn man in die Schule gehen 
SE Besonders, wenn sich dort die Ratten eingenistet haben, 
= aus dem Biologiesaal entschlüpft sind. Auch Buster ist nicht 


BUFE 2 


wort für diese Stufe lautet: „BEE- 
MAX” „ELMYRA”. 


BES] 


- 49-1 9-t1-19-'-—- .— 
IE 2 he e 





#ILDER WESTEN 


5 Ser zweiten Stufe lauert hinter jedem 
Sson-Fenster ein Bösewicht. Kein Zucker- 
Decken. 





STUFE 3 


Das Paßwort für die dritte Stufe lautet: 


„DODO“, „SHIRLEY“, „SWEETY“ 


SEE 


Die 





IM SPUKHAUS 


„Nicht fürchten“, heißt die Devise im Spuk- 


haus, wenn Buster diese düsteren Gemö- 
cher in Stufe 3 betritt. 


£ BONUS-SPIELE 


Wie Ihr sicherlich schon bemerkt habt, könnt Ihr Euch in den 


Sonusspielen den einen oder anderen Extrahasen (1-UP) besor- 


sen. Leider sind diese Spiele nicht so einfach. Damit Ihr diese 
Sonusspiele üben könnt, haben wir nichts unversucht gelassen, 


PASSWORT 


&f dem unteren Bildschirmfoto ist das 
sen angegebene Paßwort für diejenigen 
socheinmal abgebildet, die die Namen der 
Spielfiguren nicht so genau kennen. 








SQUASH 


Ziel dieses Spiels ist es, daß Ihr mit Furr- 
ball fünfzehn Bälle hintereinander gegen 
die Wand feuert, ohne einen einzigen Ball 
dabei auszulassen. Dann gibt's ein I-UP. 


IINY TOON ADVENTURER 


begeistert, aber es bleibt ihm nichts anderes ( 
die Suche nach den biestigen Nagern zu macher 
Paßwörtern für den „Easy“-Modus wird's leichte 


STUFE 4 


Das Paßwort für Stufe vier nennt sich: 


„WURM”, „PLUCKY”, „BABS“. 





STADION 


„Touch Down“ oder „Looser“ heißt es im Sto- 
dion von Stufe 4, wenn Buster seine sport- 


lichen Fähigkeiten zeigt. 


STUFE 5 


In die fünfte Stufe gelangt Ihr mit 


„BABS”, „SWEETY 





DIE HÖHE 


Wow - ein Seifenblasen-Palast! Buster 


schwer beeindruckt von der knallt 
Stufe 5. 





für Euch eine Übungsmöglichkeit zu finden. Gebt als Paf: 


wort „ELMYRAY, „SHIRLEY“, „CALAMITY COYOTE“ ein, und Ihr 


könnt in aller Ruhe das eine oder andere Trainingsspiel be 


ginnen. 


LABYRINTH 


Im Labyrinth muß Babs um Ihr Leben 
rennen, um dabei ihre Freunde vor Elmyra 
zu retten. Achtet darauf, daß Babs nicht 
„Dizzy Devil” oder „Arnold the Pit Bull“ in 
die Fänge läuft. 


GEWICHTSVERGLEICH 


In diesem Bonusspiel kommt es auf £ 
Kombinationsgabe an. Ihr müßt n 
ander - insgesamt fünf mal - eine Spie 
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E£BIS DAS NETZ REISST 


Wenn Buster im Netz gefangen ist, drückt die L- oder 
R-Taste, damit er schneller nach rechts... 


“er möchten wir Euch eine Strategie 
verraten, die im eigentlichen Sinne kein 
oesonderer Trick ist, aber dennoch für 
dos Spielgeschehen von Wichtigkeit ist. 
Viele Spieler haben nämlich große 
Probleme in dem Spielabschnitt „Im 
Wilden Westen“, in dem Buster auf dem 
fahrenden Zug den Netzen ausweichen 
muß. Die einfachste Möglichkeit, den 
Netzen zu entwischen, ist es, über die 
Netze zu springen oder sich zu ducken. 
Ist dies nicht möglich, und Buster wird in 
einem Netz gefangen, müßt Ihr die 
L- oder R-Taste drücken, damit er schnel- 
ler nach rechts läuft, bis das Netz reißt. 


TINY TOON ADVENTURES wies wocky sport 


£ PASSWORTER 


Was würdet Ihr davon halten, wenn Ihr in der ausgesuchten Lage 
sein könntet, in „INY TOON ADVENTURES Wild & Wacky 


Sports“ nicht nur die drei verschiedenen Kurse anzuwählen, 


NORMAL HARD 


Das Paßwort hierfür lautet: „KOYOTE - ROADRUNNER - 


MONTANA MAX". PLUCKY DUCK“. 





£ DISZIPLINEN ANWAHL 


Unten seht Ihr das Paßwort, das 
Euch in die lage versetzt, die 
einzelnen Disziplinen anzuwählen. 


Einen ganz besonderen Trick 
verraten wir Euch hier an die- 
ser Stelle. Gebt das Paßwort 
„BABSBUNNY-MONTANA 
MAX - BÜCHERWURM” ein 
und drückt den A-Knopf. Ein 
geheimer Bildschirm erscheint 
nun, in dem Ihr alle Diszipli- 
nen anwählen und üben 
könnt. Durch Drücken des 
B-Knopfes kommt Ihr aus 
dem Disziplinen-Anwahl-Bild- 


schirm zurück zum Spiel. 


7A TOP SECRET 





Das Paßwort hierfür lautet: „BLONDE ENTE - ROSA KÜKEN - 









... geht. Das Netz wird so nach einiger Zeit reißen umd 
Buster ist wieder frei. 


sondern auch eine Disziplin-Anwahl möglich wäre? Wie It 
letzteres erreicht, verraten wir Euch ganz unten. Die Paßwö 
für die Kurse folgen gleich anschließend. 


SUPER 


Super auch das letzte Paßwort: „KOYOTE - ELMYRA - BAR 
BUNNY" 


Wie unten sieht der geheime Bild- 

schirm zur Disziplinen-Anwahl aus, 
wenn Ihr das Paßwort richtig eingegeben 
habt; 19 verschiedene Disziplinen stehen 
zur Wahl. 


WennlhreinerDisziplinüberdrüss 
geworden seid, könnt Ihr & 
Druck auf den B-Knopf im Auswah 
schirm wieder zurück ins Spiel gelanges 
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Krötenscharfe Actionknaller haut den 
brühtesten Street Fighter aus den 
&en. Falls Ihr noch in der Lage seid, 
müden Knochen zu bewegen, solltet 
ensere Tricks unter die Lupe nehmen. 
# dem nachfolgenden Trick könnt Ihr 
Oberbosse Rat King und Karai als 
sofer im „VS Battle-Modus“ links von 


Schirm auf dem zweiten Controller 


folgende Kombination: X, OBEN, Y, 


Bnserem oben genannten Trick könnt Ihr auch die Spezial- 
ken... 





Sehts Euch normalerweise selbst im 
Hi-Speed 1*-Modus zu langsam zu® 
Dann gebt folgende Tastenkombination 


auf dem zweiten Controller im START- 


Sölldschirm ein: OBEN, OBEN, UNTEN, 
UNTEN, LINKS, RECHTS, LINKS, 


Senn der START-Bildschirm erscheint, müßt Ihr die Tasten- 
Kombination eingeben. 


TEERAGE MUTANTHERO 


27T, | 
Fear 


nardo auswählen. Drückt im START- 


’ Controller 2: X,t, 





P ALS BOSS-CHARAKTER SPIELEN 


LINKS, B,UNTEN, A,RECHTS,X, OBEN. 


Eine Frauenstimme bestätigt mit „Yatta- 


ne“ die korrekte Eingabe. Nun noch ein 
paar Special Moves der Fighter. Karai: 
Punch - UNTEN, X im Sprung; Slam: B 
und Y gleichzeitig; Hell Attack: X und A 
gleichzeitig. Rat King: Super Drop Kick - 
A im Sprung; Rat Elbow: UNTEN 
gedrückt halten und B; Rat Bomber: 
LINKS, LINKS-UNTEN, UNTEN, 
RECHTS-UNTEN, RECHTS und X. 


Y, “, B, $, A, ul X,t 


... der zwei Oberbosse ausführen und so fast jedem Gegner 
sehr... 








Ein Fight mit Rat King oder ! 
Dann gebt unseren Trick auf Cor 


ein, 
TEERAGE MUTANTHERO 


Sn 


FD 





ist! 





£ HIGH SPEED MODUS 


RECHTS, B, A. Eine Frauenstimme be- 


stätigt mit „Yatta-ne”. Jetzt könnt Ihr im 
Options-Menü auf „Hi-Speed“ Stufe 2 





Wenn es Euch im Hi-Speed Mode 2 beim Spielen schwindelig 
wird,... 





schalten! Aber Vorsicht: Nur. geübte 
Turtles haben bei dem Tempo noch eine 
reelle Chance. 


.. „Wißt Ihr endlich, was High-Speed wirklich bedeutet 
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= ULTRA-VERZWEIFLUNG 


verteilt. Nachstehend zeigen wir Euch alle Ultra-Verzweiflungs- 


Sutgegen eines Druckfehler-Teufels in der Anleitung lädt sich die 


| 
® da 
N 


LEONARDO (LEO): 


beherrscht als Ultra-Verzweif- 
ee die Mega-Welle. 





ARMAGGON 


Armaggon beherrscht als Ultra-Verzweif- 


lungstechnik die Flutwelle. 





WAR 


War beherrscht als Ultra-Verzweiflungs- 


technik den Kriegssprung. 





rweiflungstechnik-Anzeige dann auf, wenn Ihr Treffer 


RAPHAEL (RAPH) 


Raphaelbeherrscht als Ultra-Verzweiflungs- 
technik die Energiespritze. 


WINGNUT 


Wingnut beherrscht als Ultra-Verzweif- 


lungstechnik den Ultraschall. 





SHREDDER 


Shredder beherrscht als Ultra-Verzweif- 


lungstechnik den Blitzwerfer. 


techniken im Überblick. Auslösen: X und A gleichzeitig drücken 


DONATELLO (DON) 


Donatello beherrscht als Ultra-Verzweif- 
lungstechnik den Feuerdrachen. 





CHROME DOME 


Chrome Dome beherrscht als Ultra-Verzweif- 


lungstechnik den Power Play. 





RAT KING 


Unten könnt Ihr die Ultra-Verzweiflungs- 


technik von Rat King bewundern. 


£ STORY-MODE-KOMBINATIONEN 


Vielleicht hat es Euch auch 
schon ärgerlich gestimmt, daß 


Ihr im Story-Mode keine Ultra- 
Verzweiflungstechnik- 


Anzeige zur Verfügung habt 


und daher auch diese Techni- 
ken nicht anwenden könnt. 


Gebt auf dem Titelbildschirm 
folgende Tastenkombination 
auf Controller 2 ein, und es 


klappt plötzlich doch: OBEN, 
LINKS, UNTEN, RECHTS, X, 
Y,B,A,X,Y,B,A,X. Zur Bestäti- 


gung ertönt eine Explosion. 


/6& TOP SECRET 


Gebt die unten abgebildete Kombi- 
nation auf Controller 2ein, ohne... 


... vorher die Bildschirmanzeige 


® auf Story-Mode zu stellen. 


MICHAELANGELO (MIKE) 


Michaelangelo beherrscht als Ultra-Ver 
zweiflungstechnik den Mikey Slake-Tanz. 





ASKA 


Aska beherrscht als Ultra-Verzweiflunge 
technik den Tornado-Joe. 






KARA 


Hier könnt Ihr die Ultra-Verzweiflung® 
technik von Karai bewundern. 


Und siehe da, im Story-Mode 
es die altbekannte Anzeige! 











? NEUE HINTERGRÜNDE 


Set Ihr schon immer einmal mit einem 
Eeund oder einer Freundin einen Kampf 


oder Karai wagen? Kein Problem. Drückt 
im Titelbildschirm auf Controller 2: L,R, 
L,R,L,R und A; eine Explosion ertönt. 







£10x 
CONTINUEw 


Wenn Ihr im Tite!& 


== den Hintergrundbildern von Rat King 


nn 


= Wenn Ihr die Tastenkombination richtig eingegeben 

27 habt, könnt Ihr auf dem Stage-Auswahlbildschirm 
ch zwei neue Stufen - „Metro Train“ und „Studio 6" - 
5 Ssry-Modus anwählen. 





VORTEX 


£ LEVEL-SELECT 


a dem High-Tech-Knaller 
Wortex” geht Dank FX-Chip 
ganz schön die Post ab. So 


mancher Spieler wird jedoch x IDZTERT 
mit der einen oder anderen 


DIS 
Spielstufe so seine liebe y Zi 


Mühe haben. Daher zeigen nz 
wir Euch vier Paßwörter, die 
Euch sicherlich weiterhelfen 
werden. Das erste Paßwort 


lautet: „CTGXF”. Damit könnt 


£ UNENDLICHE MUNITION 


Mit dem Paßwort: ‚WSVTQ@“ wird Euch in „Vortex“ niemals mehr 
die Munition ausgehen. Wie im Schlaraffenland habt Ihr immer 
noch einen Schuß in Eurer Kanone. 





Ihr zu Spielbeginn einen Level 
anwählen. 


SUIICH on 


Die Meldung „INFINITE AMMO” 

zeigt Euch an, daß Ihr das Paßwort 

für unendliche Munition korrekt einge- 
geben habt. 


schirmfoto rechts unten sehen 


tion nicht mehr aus. 


- 
8100 





Auf dem unteren Bildschirmfoto könnt Ihr eine 

der beiden neuen Stufen bestaunen, die Ihr mit der 
korrekten Eingabe der Controller-Kombination im Story- 
Modus selbst auswählen könnt. 





Wie Ihr auf dem unteren Bild- 


könnt, geht dem Vortex-Fighter die Muni- 


2 dreimal den Knop? 
Knopf A und siebenmc 

eine Explosion. Dieses Ge 
Euch an, daß Ihr ab sofort im $ı 


10 Continues zur Verfügung h« 
3 


x FIERCE PUNCH—X 


STEREO 


£ UNZERSTORBARKEIT 


Habt Ihr schon immer einmal davon geträumt, mit Eurem 
Supergefährt unverwundbar zu sein? Das Paßwort: „HVZSM 
macht Eure Träume auf der Stelle wahr. 


So macht das Spielen besonderen 
Spaß: Unverwundbar fetzt 
durch die Gegend. 


Wenn Ihr das oben angegebene 
Paßwort richtig eingegeben habt, 
seht Ihr die untere Bildschirmmeldung. 


INDES TRUE TIBLIE 





A (el 


£ UNBEGRENZTE LEBEN 


unbegrenzt. Auch High-Tech 
Freaks haben nichts dageg 
einzuwenden. 


Hängt Ihr als ultimative Ster- 
nenkrieger sehr an Eurem 
metamorphen Kampfsystem® 
Wenn ja, dann solltet Ihr zu 
Spielbeginn das Paßwort 
„JTTSJ“ eingeben. Mit dieser 
Hilfe werdet Ihr in der vorzüg- 
lichen Lage sein, nie mehr das 
letzte Kampfsystem verlieren 
zu müssen, denn Eure Kampf- 
system-Anzahl ist ab sofort 
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YOUNG MERLIN 
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£PASSWORTER 


Der Shadow King und seine Horden zie- 
hen über das Land und zerstören alles 
Schöne. Der junge Merlin versucht, ihn zu 
besiegen und für immer aus dem Land 
zu verbannen. 


Merkwürdige Orte besucht Merlin während seiner abenteu- 
erlichen Reise. Diese Blumen bergen ein Geheimnis... 
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Level 7 





£ KOMPLETTE PASSWORT-KOLLEKTION 


Werwölfe, Mumien, Zombies und noch eine ganze Menge 
anderer Kreaturen sind unterwegs, um jeden Menschen, dessen 
sie habhaft werden können, zu entführen. Zeke und Julie, die 
beiden Teenager, haben sich vorgenommen, diesem grausigen 
Treiben ein Ende zu setzen und die Geiseln unverzüglich zu 
befreien. Viele nützliche Waffen stehen den beiden Helden 





Level5 |XHRS |Levl21 |PXBG |[Level37_ 
level) |NBGW  |levl25 |XYıZ |Levldi  |BRPK 7 


Zeke und Julie haben eine lockere Art und Weise die Sache an- 
zugehen. Sie laden ihre Wasserpistolen durch und setzen die 
Schlacht gegen die Untoten fort. Frisch aus dem Grab gestiegen, 
läuft ein Zombie auf Julie zu. „Achtung! Sabber-Attacke!“, schreit 
Zeke lauthals auf. Julie dreht sich um, sieht hinter der wandeln- 
den Leiche eines der Opfer und wirft eine Soda-Büchse auf 
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dabei zur Verfügung. Das Monsterelexier macht aus den Teen 
agern rasende Ungeheuer. In dieser Gestalt können die Jugend 
lichen durch Mauern brechen und den Gegnern ein Fest be 
reiten. Mit den folgenden Paßwörtern könnt Ihr die beiden 
Helden durch alle Level begleiten, in denen man zehn Geiseln 
befreien kann. 


ee 
das Haupt der übelriechenden Gestalt. Die Geisel ist befreit 
Ihr seht, daß das Anti-Ghoul-Team einige Schwierigkeiten he 
Mit den folgenden Paßwörtern könnt Ihr sie durch das gesa 
Spiel begleiten und braucht jeweils nur sieben Geiseln z 
befreien. 











BATTLE OF OLYMPUS 


£ SCHRITT FÜR SCHRITT 


Orpheus und Helene haben sich ewige Liebe geschworen, 
doch das Schicksal stellt diese Liebe auf eine harte Probe. Die 
schöne Helene wird entführt und nur Orpheus kann sie den 
unheilvollen Ränken der Schlange entreißen. Das ganze klas- 
sische Griechenland muß der sagenhafte Held durchstreifen, 


Zunächst begibt sich 
Orpheus zu Zeus, bevor 


er sich nach Attika aufmacht. 


be führt der Weg 
nach Argolis, wo sich 
der Suchende Ambrosia 


kauft. 


(9) Die Suche führt Orpheus 


nach Lakonien, doch vor- 


her muß der Zyklop besiegt 
werden, der den Zugang zu 
diesem Ort versperrt. 


Mit der Okarina kann 
Orpheus die Graeae 
wecken und sie mit dem Stab 
aus Farn besiegen. Jetzt ist 


der Weg frei nach Phtisis. 


Nun fahrt nach Kreta 


und laßt Euch das Sala- 


manderschild anfertigen. 


(2) Nun sprecht mit Athene, 
denn sie stattet den Hel- 
den mit dem blauen Schild 
aus. 


(6) In Argolis müßt Ihr auch 
mit Hermes sprechen, be- 
vor Ihr nochmals in Arkadien 
Zeus besucht, der Euch mit 
den Sandalen belohnt. 


(10) Auf Lakonien besorgt Ihr 
Eurem Helden das Am- 
brosia, den Trojanischen Krug 


und die Okarina. 


(14) Auf Phtisis besorgt Ihr 
Euch das göttliche 
Schwert, den Apfel, das 
zweite Fragment der Liebe 
und das Ambrosia. 


(18) Jetzt sucht nach dem 
Kraftarmband und dem 
dritten Fragment der Liebe. 


€ PASSWORTER 
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bevor er die notwendigen Hilfsmittel eingesammelt hat, u 

Helene befreien zu können. Verwirrend wie ein Labyrinth pr&@ 
sentiert sich diese Suche und es wird Euch sicher eine große 
Hilfe sein, zu erfahren, welcher Weg Orpheus ans glückliche 


Ziel führt. 


Als nächstes wartet ein 
Duell mit Lamia auf 


Orpheus, bevor er das ver- 
mißte Kind befreien kann. 


(M Der Weg führt weiter 
nach Peleponnes, wo die 
Hydra zu besiegen ist, und 
wo sich Orpheus das Schwert 
holen kann. 


AD Nun besiegt die Sirene 
und holt Euch das Auge 


der Graeae. 


(15) Der Weg führt weiter 


nach Phrygien, wo Or- 
pheus den Mondkristall fin- 


det und weiteres Ambrosia. 


9) dem Delphin 
schwimmt Ihr nach 


Tartarus und stellt Euch dem 


| 
Auf der nächsten Etappe 


kann sich Orpheus dem 
Stab aus Farn besorgen. 


In Peleponnes solltet Ihr 
nun das Ambrosia no& 


finden. 


Jetzt ist es soweit, Eue 
das erste Fragment & 
Liebe zu holen und anschl 


ßend den Schlüssel. 


(16) Als nächstes begebt 


Euch zusammen mit © 


pheus nach Argolis, wo 


zwanzig Salamanderhüte & 
sorgen müßt. 


letzten und entscheidend 
Duell mit Hades. Die Be 
ung Helenes steht kurz be 












ATTLETOADS IN RAGNAROK’S W 


"WARP ZONEN ’ 


Dark Queen hat die beiden besten Freunde des Battletoads ein, um die Gegner zu besiegen. Mit den unter —— 
nappt. Rasend vor Wut macht sich die Kampfkröte bereit, Warp Zonen wird es Euch etwas leichter fallen, zur Kön or 
Königin zu besiegen. Setzt Eure antrainierten Fähigkeiten gelangen. 





WEL LEVEL 3 LEVEL 4 


in Level | müßt Ihr die Psycho Pigs schnell besiegen In Level 3, fünfter Abschnitt, befindet sich die Warp Zone Der Warp ist bei der herabfallenden Plattform. Stelt &ı 
zu der Plattform auf der rechten Seite laufen. Seid kurz vor dem sechsten Stein. Dieser Warp befördert Euch auf die Plattform, laßt sie bis zur Hälfte fallen und spring 
ohne Umschweife direkt in das fünfte Level. 


|| genug, könnt Ihr die Warp Zone betreten. dann auf und wieder ab, damit sie steigt. Nun könnt 


den Warp suchen. 










2 1-UPS IN LEVEL 2 


Der unermüdliche Toad kann hier und da ein Extraleben gut wie in Level 2, dann frohlockt das Krötenherz. Also, nichts 
Sebrauchen. Und wenn es gleich eine ganze Reihe davon gibt, wie rein ins „Wookie Hole“. 


Nun versetzt dem Federbündel 


(1 Im „Wookie Hole“ begegnet Ihr 
nochmals sieben Treffer, ohne daß 


beim Abseilen angriffslustigen 





Eben. Laßt den Vogel nicht ungeschoren 
Sosonkommen und versetzt ihm einen 
5b so daß der nur noch ein Federbündel 
ai 


BUBBLE BOBBLE 


£ PASSWÖRTER 


Ein Blasen blubbernder Dinosaurier. 
Kann dies wirklich ein Held sein? Klar, 
in „Bubble Bobble“ für den Game Boy, 


dlubbert man sich als Held mit Spezial- 
Slasen durch die Welten. Der kleine Dino- 
saurier muß dutzende von Stufen erkun- 


den. Da kann es schon mal passieren, 
daß ihm die Luft ausgeht. Wir haben 
deshalb für Euch die Paßwörter des 
Spiels gesammelt. 





der ehemalige Vogel aus dem Bildschirm 
verschwindet. Als Belohnung gibt es dann 
pro Vogel ein Extraleben. 
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BUBBLE BOBBLE 2 


E LEVELANWAHL 


Der Held des Spiels, ein kleiner stacheliger Dinosaurier, verfügt 
über eine besondere Fähigkeit. Er kann mächtige Blasen auf 
seine Gegner blubbern. Der Dinosaurier sticht mit dem Stachel 


Geht in den Paßwort-Bildschirm, gebt den Code 
ein, der im unteren Bildschirm gezeigt wird und 


drückt die START-Taste. könnt. 


PASSWORD 


»5S»\V 


START EOUND 80 


CASTLEVANIA Il seımonrs Revenge 


E10 LEBEN 


Christopher Belmont erfährt mit Schrecken, daß Graf Dracula 
seinen Sohn entführt hat. Soleiyu Belmont wurde von Dracula in 
einen schrecklichen Dämonen verwandelt und dazu benutzt, 


Zunächst einmal müßt Ihr in das 

Paßwortmenü gehen. Hier könnt 
Ihr dann das Paßwort (siehe Foto) eingeben. 
Beginnt jetzt Euer Spiel und drückt die 
START-Taste. Ihr verfügt nun über insge- 
samt 10 Leben. 


PASS WORD 





E SOUND TEST 


Durch die Nächte schleicht sich Christopher Belmont durch die 
Schlösser des Grafen Dracula. Leise Hintergrundmusik erhöht 
die knisternde Spannung bis zum äußersten. Die Takte der 


Die tollen Sounds des Spiels könnt 

Ihr Euch nun Stück für Stück anhö- 
ren. Gebt im Paßwortmenü vier Herzen 
nacheinander ein und Ihr gelangt in den 
Sound Test-Bildschirm. Hier könnt Ihr alle 
Musikstücke des Spiels anwählen und Euch 
in eine wahre Blutsauger-Stimmung ver- 
setzen lassen. 


PASS WORD 
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zu und läßt die Blasen mit einem lauten „Plop“ zerplatzen. Mit 
dem folgenden Paßwort könnt Ihr die Level des Spiels einzeln 
anwählen. 


Nun erscheint der Bildschirm, in welchem Ihr mit 
dem Steuerkreuz die einzelnen Level anwählen 































Ihr könnt jetzt jede der 80 Stufen anwählen und 
sogar bis zum Endboss der letzten Stufe vordringen. 


des Grafen Zauberkraft wieder aufleben zu lassen. Christopher 
Belmont bleibt nichts anderes übrig, als den alten Kampf wie 
der aufzunehmen, um seinen Sohn zu befreien. 


Normalerweise beginnt Ihr das 
Spiel mit drei Leben. Ihr verfügt 
nun über insgesamt 10 Chancen, um den 
Sohn Belmonts aus den Klauen von Graf 
Dracula zu befreien. Laßt Euch aber nicht 
von der Brut des Bösen vom Weg ablenken. 


a EEHBE- 00006 


Musik werden schneller, fast beschwingt erklingt die Meloc 
zu dem furchtbaren Kampf zwischen Belmont und den Krea 
ren. Habt Ihr jetzt Lust auf etwas mehr Sounds? 


Mit dem Steuerkreuz könnt Ihr 

die Sounds anwählen. Besonders 
dramatisch ist der Sound „BGM 1”. Sogar 
einem echten, erfahrenen Vampirjäger 
kann diese Melodie einen Schauer über 
den Rücken ziehen und Gänsehaut ver- 
ursachen. Etwas beruhigender wirkt da 
schon der Sound „Demo 1“. 


SOUND SELELUC!I 
p > - el 









| 


u 





VERSTECKTE RAUME 


5 iedem der vier Schlösser könnt Ihr einen Geheimraum finden. 
De Fotos zeigen Euch, an welchen Stellen Ihr an den Lianen nach 


BEBTALSCHLOSS 


PuRunn DS 





DONKEY K 


£ DAS BONUSSPIEL 


Wenn Mario in einem Abschnitt alle Gegenstände von Pauline 
eingesammelt hat, dann gelangt er in eine der Bonusrunden. Ist 


ROULETTE 


#enn bei der Hunderter Stelle der Punkt- 
zahleine vier steht und diese mit der Anzahl 
der verbleibenden Leben übereinstimmt, 
gelangt Ihr direkt in das Roulette-Spiel, in 
dem die zu gewinnenden Leben sehr hoch 
gesetzt sind. 


DISNEY’S 





DAS DSCHUNGEL 


E DIE SCHAUFEL 


Die Schaufel ist in jedem Level zu finden. Habt Ihr sie gefunden 
und eingesammelt, dann landet Ihr nach Beendigung des Levels 


in einer Bonusrunde. Meistens müßt Ihr einen Gegner besiegen, 


u 


der dann die Schaufel fallen läßt. Nur in den „Falling Ruins 
von Level 8 müßt Ihr das Duell mit King Lovie etwas in die Länge 
ziehen, damit Ihr am Ende auch die Schaufel erhaltet. 


E*’DIE SCHAUFEL IN LEVEL 6 


Ihr wollt die Schaufel finden, dann 
orientiert Euch anfangs nach rechts 
und gleich ins erste Baumloch rein. 


Im Baumdorf geht es etwas 
verwirrend zu. Man betritt 
eine Hütte und befindet sich 
plötzlich an einer völlig ande- 
ren Stelle des Levels. Nicht 
leicht für Mogli, hier die Orien- 
tierung nicht zu verlieren. 
Doch auch hier gibt es eine 
Schaufel, auch wenn sie ziem- 
lich knifflig versteckt ist. Hier 
der einfachste Weg: 


oben klettern müßt. In den Räumen befin- 
Gegenstände wie zum Beispiel Kristalle, Herz 


PFLANZENSCHLOS> 





„Donkey Kong, Mario und Hut“ erreicht, 














STEINSCHLOSS 


die verbleibende Zeit eine gerade Zahl, nimmt Mario am Row 
lette teil. Bei einer ungeraden spielt er an der Slot Machine 


SLOT MACHINE 


Bei der Slot Machine sollte die Hunderter 
Stelle Eurer Punktzahl mit einer Null be- 
legt sein. Wenn Ihr nun die Kombination 


ı\ nNMıntlenao 


wird Eurem Spielerkonto ein 10-Up hinzu- 
gefügt. 





ni Im 


Jetzt lauft Ihr nach links u 
Euch dann runterfallen Nun 
Affen rechts besiegen und Schaufel einsacken 


Jetzt wieder rechts halten, bis Ihr 
eine Hütte erreicht. Springt von da 
aus rechts an eine Liane und weiter rechts. 
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DISNEY’S 


DUCK TALES 


€ 1-UP KREISLAUF 


Dagobert Duck ist zwar,der Experte in Sachen Pogosprung und einige neue Extra-Leben freuen. Wir haben Euch die einzelnen 
freut sich über jedes Abenteuer, doch auch er kann sich über Schritte aufgeführt, damit Ihr Euch mit I-Ups auffüllen könnt. 





Ihr müßt zunächst einmal die afrikanischen Minen Das I-Up ist nicht ganz einfach zu finden. Sucht die Wenn Ihr das I-Up aufgesammelt habt, geht Ihr 
—/ anwählen. Von dort aus werdet Ihr nach Transsil- Lore und folgt den Gleisen, bis Ihr eine Schatztruhe in Transsilvanien zurück zum Levelanfang und be- 
vonien gebracht, um den Schlüssel für die Minen zu findet, in der sich das ]-Up befindet. nutzt den ersten Warp-Spiegel, den Ihr findet. 


finden. 
IOTAL. PB JO IuIıAL # u 
P. >” EARTR TR TE) P. = I I40OOO 
HP 9% 1 5 5 | Ze Eur HP 99% TIME 442 





= ni 
_- fr 
A jene 10) I 


Ihr befindet Euch jetzt in dem Raum, A a BER. Nun könnt Ihr, vorausgesetzt Ihr 
in welchem der Schlüssel liegt. In TIME 481 habt den Schlüssel nicht aufgenom- 


diesem Raum ist außerdem noch ein Spie- 
gel, mit dem mon Transsilvanien verlas- 
sen kann. Benutzt diesen Warp-Spiegel, 
ohne den Schlüssel aufzunehmen. Ihr be- 
findet Euch dann wieder im „Stage Select”- 
Bildschirm. 


men, die ganze Prozedur ab (2) wieder- 
holen und Euch jedesmal das 1-Up 
ergattern. Zugegeben, dies ist ein etwas 
aufwendiges Manöver. Allerdings hat man 
nicht oft die Möglichkeit, sich so raffiniert 
einige Extraleben zu besorgen! 


JURASSIC PARK 


E LEVEL ÜBERSPRINGEN 


LAND SELECT 
»THE AMAZON 








Eigentlich sind sie ja schon seit langer Zeit ausgestorben, doch Dinosaurier! Die Dinos wurden im Jurassic Park freigelassen 
die Wissenschaft macht es möglich. Durch erstaunliche biotech- Wenn Euch das Abenteuer an den Rand der Verzweiflung bringt 
nische Fortschritte wurden sie wieder zum Leben erweckt. Die dann probiert diesen Trick aus... 





Sobald im Titelbild der Kopf des Nachdem Ihr den Code erfolgreich Wenn Ihr Euch nun in dem Level Mit diesem dinobastischen In 

T-Rex zu sehen ist, müßt Ihr die eingegeben habt, ertönt eine befindet, das Ihr überspringen könnt Ihr nun die einzelnen Lew@ 
Tastenkombination (siehe oben) mit Eurem gewaltige Explosion. Jetzt könnt Ihr das wollt, dann haltet die START-Taste gedrückt überspringen, bis Ihr in dem gewünschiss 
Controller eingeben. eigentliche Spiel beginnen. und drückt SELECT. Abschnitt seid. 
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by, der coolste Saug-Knödel im 
anzen Land, hat sich fest vorgenommen, 
önig Nickerchen eins überzuknödeln. 
Schließlich ist der König mit seinem 
sfolge in das Dreamland eingefallen 
end hat alle Glitzersterne einkassiert. 
Kirby macht sich saugenderweise auf den 


zuerobern. Um seine waghalsige Mission 
erfolgreich beenden zu können, muß 


sich der knuddelige Held mächtig anstren- 


gen. Jeder noch so kleine Bonus und jede 
Art von Tricks sind ihm herzlich willkom- 
men. Wir haben hier etwas, daß Euren 
Helden erfreuen wird. 


LEVEL 8 





Weg, um die begehrten Sterne zurück- 


ID DRACULA 


"PASSWORTER 


snialer Zauberer, Fledermaus-Imitator und lustigster Vampir, 
könnte eine Kurzbeschreibung von Kid Dracula aussehen. 
> die Paßwörter aussehen, verraten wir Euch jetzt... 


Im Titelbildschirm müßt Ihr gleichzeitig das 

Steuerkreuz nach UNTEN, SELECT und den B-Knopf 
drücken. Wenn Euch der Trick gelungen ist, gelangt Ihr 
gleich in den „Configuration Mode“. 











KIRBY’S DREAM LAND 


- TRAUMHAFTE EINSTELLUNGEN 


In diesem Bildschirm könnt Ihr einige Einstellungen 

vornehmen, die das Spielgeschehen vereinfachen 
werden. Zum Beispiel könnt Ihr die Anzahl der Leben oder 
die Treffer einstellen, die Kirby verträgt. 


CONFIGURATION MODE 


- BI TAL:O000000 
>KIRBY:09 
SDUND TEST 


EXIT 





EXTRA GAME 


Wenn Ihr den kleinen Krapfen 
durch das Spiel geleitet habt, 
schwenkt er eine kleine Fahne 
auf der „Bye-Bye” steht. Doch 
das allerbeste kommt erst 
noch: Hier ist noch lange nicht 
Schluß! Jetzt geht es erst rich- 
fig los. Ihr könnt nun das Extra- 
Game spielen, in dem Kirby 
auf erheblich mehr Gegner 
und wesentlich schwerer zu 
besiegende Endgegner tref- 
fen wird. Wollt Ihr Euch dieser 
Herausforderung stellen? 


Nachdem Ihr den ersten Durchgang 

erfolgreich durchgespielt habt und 
Kirby Euch „Bye Bye“ zuwinkt, müßt Ihr 
zum Titelbildschirm am Anfang zurück- 
kehren. 


uY' 217 





In dem Titelbildschirm müßt Ihr 

folgende Kombination gleichzeitig 
eingeben: Steuerkreuz nach OBEN, SELECT 
und den A-Knopf. Es erscheint dann der 
Schriftzug „Extra Game“. 





So schnell kann es gehen! Ihr befin- 

det Euch jetzt im „Extra Game“ 
und seht Euch auf einmal einer Vielzahl an 
Gegnern gegenüberstehen. Nicht verzwei- 
feln, „Übung macht den Meister“ 


a a ee 
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£ BONUSSPIELE 


Kirby, der lustige Knuddef, ist für dieses Spiel geradezu optimal 
ausgerüstet. Mit seinem rasanten Knödelkörper und dem einge- 
bauten Airbag, wird er zum König der Flipperspiele. 


/ ] Im Titelbildschirm müßt Ihr den Wenn Ihr alles richtig gemacht habt, 

Code (siehe Textbox) eingeben. erscheint im High Score-Bildschirm 
Diese Tastenkombination muß gleichzeitig eine weiße Katze, die quer über den Bild- 
gedrückt werden. schirm spaziert. 


' BIG 003 17770 
2 BiG 00254250 


3 BIG ‘00245800 
> START NEN GAME 4 MARTIN £ 0240270 





©1993 HAL Laboratory,inc. 


E AUF ZUM BOSS! 


Nachdem Kirby nun von einer Bande zur nächsten geprallt ist, 
verspürt er große Lust, gleich auf einen Endgegner zu treffen. 
Wie Ihr sofort dorthin kommt, zeigen wir Euch jetzt. 


(D Auch diese Tastenkombination Dieses Mal läuft eine schwarze 
(siehe Textbox) müßt Ihr mit flin- Katze über den Bildschirm, wenn 
ken Fingern im Titelbildschirm eingeben. Ihr den Code richtig eingegeben habt. 


003 17770 
00254250 
"00245500 






>» START NEHM GAME 


00240270 





©1993 HAL Lo boratory,inc. 


KRUSTY’SF 


£ PASSWORTER 


Krusty ist in Schwierigkeiten. Ratten haben sein Funhouse be- 


setzt. Mit Rattenfallen macht er nun diesen Nagern den Garaus. 
Begleitet ihn mit diesen Codes durch alle Level des Spiels. 
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Kehrt nun zum Titelbildschirm zu- 
rück, beginnt ein neues Spiel und 
sucht Euch jetzt einen der drei möglichen 





Kehrt gleich wieder zum Titelbild- 
schirm zurück, sucht Euch einen 
der drei Flipper aus und beginnt das Spiel. 


N HOUSE 





Krustys Aufgabe ist klar: Die Ratten in die 
Falle locken und dem Ungeziefer ein Ende 








KIRBY’S PINBALL LAND 





Ihr kommt jetzt direkt in die Bonus- 

runde des ausgewählten Flippers, 
ohne vorher den ganzen Flipper gespielt 
haben zu müssen. 














Ihr gelangt jetzt direkt zum End 
gegner des Flippers, ohne Ihn wer 
her gespielt haben zu müssen. Viel Spaß! 





LEVEL 5 


So ist es richtig! Erst einmal alle N 
aufstöbern und dann in die Ratte 


locken. 
3 DBBBBB =: 

















PASSWORTER 


Weil Dr. Wily, der etwas krankhafte Wissenschaftler, keine Ruhe 
sibt und acht Robotermeister wieder zum Leben erweckt 
"&at, muß Mega Man mal wieder die Welt retten. So aparte 


FIRE MAN BESIEGT 


% diesem Level wirft Euch Cut Man sämtliche Gehilfen 
stgegen, um Euch den Weg bis zum Boss zu erschweren. Mit 
#öigen geschickten Sprüngen könnt Ihr hier verheerenden 
#tocken ausweichen. Versucht alle Pillen, Kapseln und 
Sogeln aufzusammeln, damit Eure Power- und Waffen- 
 Sxergie ausreicht. 


FIRE MAN, ELEC MAN, CUT MAN BESIEGT 


Eine Rutschpartie erwartet Euch in der Ice Man-Stage. Zu 
dem eisigen Boden kommt noch hinzu, daß dieses Level 
wit Gegnern übervölkert ist. Es gibt keinen Meter, den 
#ego Man vorankommt, ohne daß er auf einen Fiesling 
fifft. Am Ende erwartet ihn Ice Man. Diesen Boss besiegt 
fr am besten mit der Waffe von Elec Man. 





EPASSWORTER 


Bei seinem zweiten Abenteuer auf dem Game Boy, ergeht es 
Mega Man nicht viel besser als beim ersten. Wieder einmal 





muß er die Roboterkreationen des durchgedrehten Wissen- 


PASSWORT | PASSWORT 2 


FEGA MAN - Br. wıys ra 











Bösewichte, wie zum Beispiel „Ice Man“,machen Euch < 
schwer. Völlig ausgerastet, nehmen die Roboter < 
einander. Es wird Zeit, ihnen das Handwerk zu legen 


ELEC MAN UND ICE MAN NOCH ÜBRIG 


Der Herrscher über alle elektrischen Gemeinheiten erwar- 
tet Euch am Ende des Levels. Mit Cut Mans Waffe könnt Ihr 
dem Boss einige Schwierigkeiten bereiten. Wenn Ihr auf dem 
Weg zu Elec Man seid, dann vergeßt nicht, daß Mega Man, 
wenn er verletzt wurde, einen Augenblick lang aufblinkt 
und in dieser Zeit unverwundbar ist. 


DR. WILY 


Bevor Ihr auf den Führer der Roboterarmee trefft, müßt Ihr 
Euch noch einmal mit vier Robotermeistern abgeben. Quick 
Man, Heat Man, Bubble Man und Flash Man erweisen Euch die 
Ehre, einen Kampf nach dem anderen abliefern zu müssen. 
Danach könnt Ihr dem Urheber dieser ganzen Katastrophe 
zeigen, was Ihr von seiner neuesten Erfindung haltet. 





MEGA MAN Il 


schaftlers Dr. Wily bekämpfen. Man meint immer, Roboter wären 
simple Maschinen. Die Geschöpfe von Dr. Wily sind aber genial 
ausgetüftelte und hochkomplizierte Maschinenmonster. 


PASSWORT 3 








Der Clash Man wurde besiegt und 
Ihr könnt nun zwischen Metal Man, 
Wood Man und Air Man auswählen. 


PASSWORT 4 


Die ersten vier Roboter sind be- 
siegt, nun könnt Ihr Euch der 
zweiten Vierer-Staffel zuwenden. 
Beginnt doch mit Needle Man. 


PASSWORT 7 


Auch die zweite Staffel von Robo- 
tern habt Ihr siegreich ausgeschal- 
tet, jetzt kommt Quintet, ein ganz 
besonderer Typ. 








Der Clash Man und der Metal Man 


sind auf dem Schrotthaufen gelan- 


det. Jetzt liegen noch Wood Man 
und Air Man vor Euch. 


PASSWORT 5 


Den ersten Roboter der zweiten 
Staffel habt Ihr besiegt, nun liegen 
noch Magnet Man, Hard Man und 
Top Man vor Euch. 


PASSWORT 8 


Auch Quintet konnte Eurem und 
Mega Mans Kampfgeist nicht 
widerstehen. Nun seid Ihr endlich 
am Ziel - bei Dr. Wily. 








Von den ersten vier Robotern 
haben bereits drei das Zeitliche 
gesegnet. Nun bekommt Ihr esmit 
dem Air Man zu tun. 


PASSWORT 6 


Den Needie Man und den Magnet 
Man habt Ihr zu Alteisen verarbei- 
tet, jetzt stehen noch zwei auf 
Eurem Programm. 


{ 





NEUE VORAUSSETZUNGEN 


Wenn Ihr die Voraussetzungen 
etwas ändern und das Spiel mit 
vier vollen Energietanks beginnen 
möchtet, solltet Ihr dieses Paßwort 
anwenden. Jetzt wird das Aben- 
teuer etwas ausgeglichener. 
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MEGA MAN Ill 


£ PASSWÖRTER 


e Roboter-Randale nimmt kein Ende. 
eses Mal versucht Dr. Wily mit seinen 
Monstermaschinen ins Innere der Erde 
vorzudringen. Ganz klar, ein Fall für 
Mega Man und für Euch! Doch der Weg 
zu Wily ist weit und mühsam, da werdet 
Ihr sicher Freude an ein paar Paßcodes 
haben, oder? 


_ 
-_ 
= 
— 





METROID Il samus arans RÜCKKEHR 


VIER KÄMPFE GESPART 


Mit dem nebenstehenden Code erspart Ihr Euch den Kampf 
mit den ersten vier Robotermeistern. Allerdings habt Ihr 
deren Spezialwaffen schon im Säckel. Jetzt könnt Ihr Euch 
den nächsten vier widmen. 


NACH ACHT ROBOTERN 


Mit dem nebenstehenden Code erspart Ihr Euch gleich den 
Kampf mit allen acht Robotermeistern. Ihr befindet Euch 


nun kurz vor dem Ziel. Allerdings liegen noch einige Schwie- 


rigkeiten zwischen Euch und Dr. Wily. 


AUF INS FINALE 


Der nebenstehende Code befördert Euch direkt zu Dr. Wily. 
Ihr besitzt zwar alle Spezialwaffen der Robotermeister, 


aber trotzdem werdet Ihr kein leichtes Spiel mit Wily und 
seinen übelsten Erfindungen haben. 


E£ LICHT INS DUNKEL 


Es ist ja sowieso nicht ganz einfach, die 
Orientierung zu behalten, wenn man 
Samus Aran durch das Planetenlabyrinth 
begleitet, um die Metroids ein für allemal 
auszurotten. Allerdings wird es zu einem 
reinen Glücksspiel, wenn Samus auch 


noch eine stockfinstere Region durchsu- 


chen muß, wie in diesem Fall den Sektor 7. 
Deshalb hier die dazugehörige Karte. 


Denkt dran, Samus kann und muß bom- 


ben! 
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FAT 0 217:77.17:07477700 
















? ENTHÜLLTES ENDE 


5 lohnt sich, bei „Metroid Il” den Turbo- VERSION |] VERSION 2 


Song einzuschalten, denn je schneller Ihr 





End ' h at Wollt Ihr wissen, wie es unter dem Kampfanzug aussieht, Broucht Ihr mehr als drei Stunde 
ze-nGe 9° ang!, umso U we REN. dann bemüht Euch, die Metroids in weniger als drei Stunden ihrer Mission zu geleiten, dans mi 
= Endbild. Hattet Ihr Zweifel daran, auszurotten. wohnten unförmigen Koampfanzus: 7 


= in dem riesigen Kampfanzug wirklich 


8 zierliche, hübsche junge Frau steckt? 
san beeilt Euch, und Ihr könnt Euch 

Host überzeugen. Schafft Ihr das Aben- 

Ser in weniger als drei Stunden, dann 
en die Hüllen! 


DIE KOMPLETTE METROID-LISTE 


Der Weg zu Motherbrain ist lang und kräftezehrend. Damit Ihr die Liste und prüft nach, ob Ihr auch alles gefunden habt, bevor 
ßt, welche Geheimnisse es wo zu entdecken gibt, und wieviel Ihr eine Phase verlaßt. Das wird Euch helfen. 
Wetroids Euch erwarten, hier eine komplette Aufstellung. Nutzt 








Be Gesamtzahl der | NESTZIT EZ Ze] | 
| ı verbleibenden Metroids | bis zur nächsten Phase | 


Gegenstände 


Bomben, Energietank, 
Eisstrahler, Spinnenball, 
Raketencontainer 











04 













Varia, Sprungball, 
Sprungstiefel, Energietank, 
Raketencontainer, 

Wellenstrahler 


Mm ı 
Space-Sprung, 
Raketencontainer, 
Plasmastrahler, 
Energietanks, 
Laserstrahler 








Kreiselmine, 
Energietank, 
Raketencontainer 
Eisstrahler, BE Estrchler, 
Laserstrahler 
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MR. NUTZ 


E£ PASSWÖRTER 


e Welt droht in Eis und’Schnee zu versinken. Der Yeti will sein LEVEL? LEVEL 3 
genes eiskaltes Königreich erschaffen. Supereichhörnchen 
Mr. Nutz läßt das natürlich nicht zu. Und Ihr auch nicht, deshalb 
hier die Paßwörter. 


® 0 


Wenn der Yeti den Kampf will, kann er ihn Mit dem richtigen Paßwort landet Mr. Nutz 
kriegen. Mr. Nutz scheut keine Mühen und ganz schnell in Level 3. Das spart Eichhörn- 
macht ordentlich Dampf. chen-Kräfte. 


Eoppgel 
u Kur De Zu Sa Zu De Da Se Ep Da 2 Ze 
ZZ REFRAIN 
en 
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LEVEL 4 LEVEL 5 LEVEL 6 


Wenn einen geschmolzene Lava erwartet, ist man froh, Straßenkarneval - da lassen sich Gegner nur schwer aus- Das Finale - loßt den Yeti nicht so lange auf seine Nieder- 
wenn man vorher Kräfte sparen konnte durch ein Paßwort. machen. Doch Mr. Nutz hat einen Blick für Bösewichte. lage warten. Benutzt das Paßwort. 
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MYSTIC QUEST 


£ 8 UM DIE PALMEN £ EISZAUBER-EINSATZ 


Immer wieder stoßt Ihr in diesem Adventure-Spiel auf kompli-_  Vereiste Gegner sind gute Gegner. Seid Ihr gezwungen, Schal 


zierte Rätsel. Zum Beispiel soll es nahe den zwei Solo-Palmen ter zu beschweren, um Türen zu öffnen, dann verwandelt die 
eine Höhle geben. Aber wo? Gegner in Schneemänner. 
Ihr habt die zwei Palmen an dem Geht um die Palmen drumrum, so Benutzt den Eiszauber, um die Jetzt lassen sich die Geame 
Teich erreicht, bereit Medeas Höhle als wolltet Ihr eine liegende 8 Gegner in Schneemänner umzu- verschieben - und zwar auf &# 
zu betreten. Doch wo ist der Höhlenein- schreiben und die Höhle öffnet sich. wandeln. Mit dem Steuerkreuz läßt sich der Schalter, die Euch die Tür in diesem Rowm 
gang? Zauber lenken. öffnen werden. 
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dazugehörige Trick. 


Sucht Euch Euer Team aus und 


wartet, bis der „Match-Up“-Bild- 
Em erscheint. Jetzt müßt Ihr schnell sein. 


BA JAM 


POWER-UP FEUER 


Eure Spieler gleich von Anfang an unter „Fire“ zu setzen, 
d somit Eure Chance zu erhöhen, Körbe zu werfen, hier 


Im „Match-Up”-Bildschirm haltet 


das Steverkreuz nach LINKS ge- 


drückt und drückt einen Knopf schnell 





EPOWER-UP DUNKING 


Der Traum vom Fliegen kann wahr werden. Gebt er 
Trick ein und Ihr fabriziert Dunkings, wie man sie vomer mo 


nicht gesehen hat. 


Neues Spiel starten, Namen einge- 


ben und Team auswählen. Nun 


wartet bis der „Match-Up“-Bildschirm er- 


Gebt im „Match-Up’- Biken 
folgenden (ode ein: | mul Anuer } 
drücken, Steverkreuz noch UNTEN mi 


siebenmal hintereinander. A gedrückt halten. 


POWER UP 
BUNRS 


scheint. 


POWER UP 
PFSRB 





aD. 
PROMINENTE MITSPIELER 


P-FUNK AL GORE 


Initialen: Fund N. Cursor jetzt aufs L. Steuer- Initialen: Eund X. Cursor jetzt aufs J. Steuer- 
kreuz nach LINKS und B gleichzeitig und kreuz nach OBEN, START und B gleichzeitig 
den Buchstaben K eingeben. und den Buchstaben ( eingeben. 







ch berühmte Menschen 
äumen davon, einmal in der 
BA spielen zu dürfen, mit 
den legendären Profis zusam- 


BILL CLINTON 


Initialen: U und S. Cursor jetzt aufs B. Steuer 
kreuz nach LINKS, A und B gleichzeitig und 
den Buchstaben A eingeben. 


"en. „NBA Jam” macht 7; — 1 

N" GOLDEN STATE Da OLDEN STATE DAL 
diesen Traum wahr, denn es PPERS De a ELIPPERS De 
; Ln LAKERS HO n LAKERS 
sitzen bekannte Namen auf S + nz STEHOENI<= 
der Reservebank. Holt sie | UTE ze 


EATTLE ATTL 
U saernmentro RERAMERTO 


aufs Spielfeld, indem Ihr die 
Achtigen Initialen eingebt und 
den richtigen Code mit dem 
entsprechenden letzten Buch- 
staben. 


PARODIUS 


E VOLL AUFGEPOWERT 


Power kann das kleine Raumschiff in der kurios-gefährlichen 
Welt von „Parodius“ gar nicht genug bekommen. 











E SOUND-CHECK 


Macht den Game Boy zur Music-Box. Gebt die Tastenkombi auf 
dem Palcom-Logo-Bildschirm ein. 
Wollt Ihr Euch die volle Power für 
Euer Raumschiff holen, dann gebt 
folgenden Code ein. Drückt zunächst START 
während des Spiels. 


Nun die Tastenkombination einge- 
ben: t, t, t, r, Zu Ya at Aa" 


B, A. Jetzt mit voller Power zurück in die 
Galaxie. 


Während das Palcom-Logo zu sehen Die Kombi lautet wie folgt: *, * 
ist, müßt Ihr schnell die Tastenkom- 4, >, 5 BA Jetzt 
bination eingeben. Ohren auf für die coolen „Parodius“-Klänge. 
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POP UP 





E PASSWORTER 


Pop Up, das ist der Name eines springlebendigen Balls, den Ihr 
durch hundert verschiedene Level geleiten müßt. Leichter gesagt, 
als getan, wie sich bald herausstellt, denn der ins Auge sprin- 
gende Weg ist nicht immer der sinnvollste. Um Euch die Schweiß- 






MCYS5SDGQ 


level 10 
Level 30 44G45PFB 
levl50 


PIVQVSTV 
RN24T5GG 





€ GLEICH 10 LEBEN 


Angesichts der unzähligen Gefahren sucht auch der mutigste 
Roboter-Söldner nach einer Möglichkeit, seine Chancen gegen 
das Böse zu erhöhen. Ein paar Extraleben sind deshalb jederzeit 
überaus Willkommen. Benutzt die Tasten-Kombi aus der Box und 
gebt sie ein, während das Titelbild zu sehen ist. 


Daxt.axt,ane,stan 
£ LEVEL-ANWAHL 


Seid Ihr zu ungeduldig, um Euch Level für Level vorzukämpfen® 
Oder habt Ihr Probleme mit einem Level und wollt endlich wissen, 
wie es danach weitergeht? Dann nutzt die Gunst der Stunde und 
gebt den Level-Anwahl-Code ein, solange Ihr das Titelbild seht. 





level 0 |5M2QWIBK 




















perlen ein wenig zu trocknen, hier einige Paßwörter. Bei 100 
Leveln haben wir Euch nicht alle Paßwörter aufgeschrieben, 
sondern nur jedes zehnte. Probiert alle mal aus! 







PROBOTECTOR 


lang dajı: 





£ SOUNDTEST 


Sucht Ihr ein wenig Entspannung bei interessanten Sounds® Es 
ist jedoch keine Stereoanlage in Sicht? Dann funktioniert Euren 
Game Boy zum Soundgeber um und wählt das Soundmenü an. 
Dazu gebt Ihr im Titelbildschirm die Tastenkombination aus der 
Box ein. 





Wenn Ihr das Titelbild seht, dann 

istdieZeitder Tosten-Kombigekom- 
men. Gebt den Code aus der Box ein, wenn 
Ihr die freie Level-Anwahl haben wollt. 


Jetzt gibt es keine Problem-Level 
mehr für Euch, denn unangenehme 
Level wählt Ihr einfach gar nicht erst an. So 
kommt Ihr schummelnd sicher ans Ziel. 
gr 7775 | 





TCENSED 5% NINTERDE 


PUSH START KEY! 
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Ohne die Hektik des Kampfes könnt 

Ihr Euch nun ganz in Ruhe und m# 
Muse die Hintergrundgeräusche vor 
„Probotector” anhören. 


Das Titelbild erscheint auf Eurem 

Game Boy-Bildschirm und Ihr wißt, 
was jetzt zu tun ist, wollt Ihr tolle Sounds 
abchecken ... Tasten-Kombi eingeben. 


I CENBED BI Hık 


PUSH START KEY! 

















PROBOTECTOR 2 


£ VORZEITIGES LEVEL-ENDE 


Ein super-geheimes Paßwort erfahrt Ihr gleich, das Ihr unbe- 


dingt für Euch behalten solltet. Mit ihm könnt Ihr nämlich ein 


Zunächst gebt Ihr im PASSWORD-Bildschirm die 
Kombination H 2 F 2 ein. Damit habt Ihr den Grund- 


stein gelegt, ... 





dann drückt START. 


£ DIREKT ZUM SCHLUSS 


Euch fehlt es an Geduld, Ihr wollt aber so schnell wie möglich das 
Ende sehen, dann kann Euch geholfen werden - mit einem ganz 


speziellen Paßwort. 


Ihr wollt das Ende sehen, dann gebt 

als Paßwort folgendes ein: P3LS 
und startet das Spiel. Jetzt seid Ihr am Ziel 
Eurer ungeduldigen Wünsche. 


Das erstaunliche Paßwort befördert 

Euch direkt ans Ende des Spiels. Ihr 
habt zwar keine Punkte gesammelt, aber 
Eure Neugierde befriedigt. 


...„um Euch aus heiklen Situationen in einem Level 
herauszuziehen. Wird es nämlich richtig haarig, 








Level vorzeitig beenden, bevor es Euch beendet Wr men 
Knopfdruck steigt Ihr ins nächste Level um. 


Ihr habt das heikle Level einfach verze®n 
und könnt mit diesem Trick in wenner % 


zum Endboss vordringen. 


ma ı 


N ni. 


£ UNENDLICH VIEL LEBEN 


Ihr braucht ein wenig Hilfe, wollt aber nicht zu sehr schummeln, 
dann begnügt Euch doch mit einem Paßwort, welches Euch 


unendlich viele Leben spendiert. 


Um für Euren metallenen Helden 

unendlich viel Leben zu reservieren, 
gebt als Paßwort folgendes ein: B3 2 R und 
startet das Spiel. 








€ PASSWORTER 


Sie ist nicht nur häßlich, 
sondern auch unglaublich ge- 
mein — Rita Repulsa. Ihre 
Pläne können nur von den fünf 
Power Rangers vereitelt wer- 
den. Ein harter Kampf erwar- 
tet Jason, Trini, Billy, Kimberly 
und Zack. Helft Ihnen mit den 


folgenden Paßwörtern. Euch 
stehen gleich zwei Varianten 
zur Verfügung — der normale 
Schwierigkeitsgrad und der 
schwerere. Ihr habt die Qual 


der Wahl. 


POWER RANGERS 





Nun könnt Ihr beruhigt in die heiße- 
sten Kämpfe ziehen, denn Ihr hobt 
so viel Leben im Gepäck, wie Ihr braucht 
Nicht mehr, aber 


auch nicht weniger. 
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R-Type 





ER-TYPE GOES MARIO PAINT! 


könnt Ihr nämlich eine versteckte Zeichenfunktion im Spiel 


Hinter dem Game Boy R-Type verbirgt sich weit mehr als ein ge- 


wales Ballerspiel. Mit der unten genannten Tastenkombination 


% Zunächst müßt Ihr Euch in das Highscore-Bild bege- 
_—/ ben und dort gleichzeitig das Steverkreuz nach 
schräg links unten und die A- und B-Knöpfe drücken. 


beginnen. 





E FORCE WARP 


Koppelt Ihr die Force des 
Spiels hinten an und fliegt 


dann an den linken Bildschirm- 


rand, so daß die Force nicht 
mehrt sichtbar ist, könnt Ihr sie 
mit zweimaligem Drücken des 
A-Knopfs abdocken. Kurze 


Zeit später erscheint sie wie- 
der an der rechten Bildschirm- 


hälfte und Ihr könnt sie wieder 
ankoppeln. 


Wenn Ihr Euch am linken Bildschirm- 

rand befindet, könnt Ihr durch 
zweimaliges Drücken des A-Knopfes die 
Force abkoppeln. 





Nachdem eine Liste der möglichen Befehle erschie- 
nen ist, könnt Ihr nun mit Eurem Zeichenprogramm 


abrufen. 





Fliegt nun nach rechts, denn die 


Force wird gleich am rechten Bild- 


schirm wieder erscheinen. 





DIE SCHLÜMPFE 


£ PASSWÖRTER 


Sogar auf dem Game Boy 
treiben sich die kleinen 


blauen Dinger herum. Man 
kann sie einfach nicht aufhal- 
ten. Für all diejenigen, die sich 
mit dem Spiel etwas schwer 
tun, seien hier zwei Paßwörter 
genannt, die Euch und einen 
Eurer kleinen blauen Freunde 
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direkt in Level 5 oder sogar in 
Level 10 bringen. Hier wird es 
natürlich nicht ganz einfach 
werden, hütet Euch also vor 


Gurgelhals und seinem ver- 


blödeten Kater Asrael. 





ACT5 


Von 0 auf 5! Der kleine Blauling wurde 
direkt in Level 5 des Spiels transportiert. 


Mit dem Steuerkreuz könnt Ihr bestimmen, welche 
Stellen Ihr markieren wollt. Mit A bestätigt Ihr, mit 
B könnt Ihr löschen. Viel Spaß bei Euren Entwürfen. 


Die Force kommt wieder. Nun könnt 
Ihr sie erneut ankoppeln und sie 
als Waffensystem nutzen. 





ACTIO 


In Level 10 wartet eine Schlittenfahrt auf 
unsere kleinen blauen Freunde. 






















SUPER MARIO LAN 


> VERBORGENE AUFZÜGE 


Viele der versteckten Bonusgebiete in Super Mario Land lassen 
sich nur mit Hilfsmitteln wie Aufzügen erreichen. Unten seht Ihr, 


LEVEL 1-3 LEVEL 1-3 


I Level 1-3 sind in einem Bild gleich zwei Aufzüge verbor- 
gen. Den ersten findet Ihr an der linken Wand über dem 
Eingang. 


- 2 u. 





Der zweite Aufzug läßt nicht lange auf sich warten, er befin- 
det sich ein Stückchen weiter in der Pyramide in einer 
Blockreihe über dem zweiten Block von rechts. 


— — 





an welchen Stellen die zunächst unsichtbaren Ax* 
gen sind. 


M 
{ 


LEVEL 3-2 


Den nächsten Aufzug findet Ihr in Level 3-2. Er befindet = 
über dem mittleren Block im Raum mit den beider uns 
fällen. 








RRRRRRLLHE 





E CONTINUES FÜR LEISTUNG 


Wenn Euer letztes Leben verbraucht 
ist und Game Over auf dem Bild- 
schirm erscheint, solltet Ihr Euch nicht 
gleich die Kugel geben. 


AETTEO: 


Wie in jedem guten Jump 'n’ 
Run-Spiel wird natürlich auch 
bei 'Super Mario Land’ der 
Spieler mit einer Belohnung 
verwöhnt. Sicher ist Euch 
schon aufgefallen, daß Ihr 
eine weitere Chance bekom- 
men habt, obwohl alle Eure 
Leben aufgebraucht waren. 
Das geschieht jeweils bei 
100000 Punkten. Dann näm- 


lich gibt's ein Continue. 


E STAGE SELECT 


Für alle, die „Super Mario Land” wie im Schlaf durchspielen, hier 
ein kleiner Tip. Wenn Ihr das Spiel das 1. Mal durchgespielt habt 
und gleich weiter macht, kommen alle Stufen nochmals, nur 
schwieriger. Nach dem 2. Durchspielen könnt Ihr sogar jede 
einzelne Stufe des Spiels gezielt anwählen. 





Im Eröffnungsbild könnt Ihr nun 
jede Stage direkt anwählen. Nun 
sind die Stages allerdings schwieriger. 


Zunächst müßt Ihr das Spiel zwei- 
mal durchspielen. Daisy wird Euch 
am Ende für ihre Rettung danken. 


OH: DAISY 
DAISY 


THANK YOU MARIO. 
o 


TOP-1693520 
= START 4-2 


®19823 Nintendo 








Dank dem zusätzlichen (Continue 
könnt Ihr nun wieder im gleichen 
Level starten, in dem Ihr Euer Leben ver- 


Habt Ihr nämlich im Spiel über 
100000 Punkte erreicht, erhaltet 
Ihr automatisch einen zusätzlichen Versuch. 
Dieser wird Euch im Titelbild angezeigt. 


— 


TOP-110720 


START 
® CONTINUE x1 
©1982 Nintendo 





£100 LEBEN 


In Welt 1-1 habt Ihr die Möglichkeit, gleich bis zu 100 Extra- 
leben zu sammeln. Ihr müßt dafür jedoch Leben opfern. Doch 
dieses Opfer sollte Euch nicht all zu schwer fallen. Wiederholt 
die Aktion so oft Ihr wollt, sammelt Münzen und dadurch Extra- 
leben. 


Als nächstes müßt Ihr Euch on 

unten gezeigter Stelle dem Geaner 
opfern. Wiederholt diese Aktion so oft Ihr 
wollt. 


Begebt Euch zunächst in Welt 1-1, 
schnappt Euch das 1-Up Herz und 
sammelt so viele Münzen wie Ihr könnt. 
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EASY MODUS 


n sechs Verstecken hat Wario die sechs Goldmünzen, die Marios 


N 
b 


= In dem Röhrenraum müßt Ihr den 
_—/ SELECT-Knopf drücken, um in den 
Easy Modus zu gelangen. Steigt dann in 
eine Röhre und beginnt das Spiel. 








TRI 


chloß öffnen, hinterlegt. Mario muß die Goldmünzen nun un- 
edingt wiedererlangen. Der folgende Trick wird Euch helfen. 


Im Easy Modus werdet Ihr auf viel 
weniger Gegner treffen. Ihr könnt 


jederzeit ein Reset ausführen und wieder 
in den normalen Modus gelangen. 


£ HERZIGE LEVEL 


Im Titelbildschirm müßt Ihr das Steuerkreuz nach UNTEN 
gedrückt halten; drückt dann START und sucht Euch ein 
Level aus. Nun könnt Ihr das Spiel beginnen. 


„Tetris“ auf dem Game Boy hat bereits 
Millionen Fans gefunden. Es gibt keinen, 
der das Spiel mal in den Fingern hatte, 


der sich von diesem Puzzle-Spiel der 


Extra-Klasse nicht begeistern ließ. So 
simpel einem das Spielprinzip auch er- 
scheint, so schwierig ist es, die Reihen 
oder gar einen Tetris hinzubekommen. 
Je schneller das Tempo wird, desto kniff- 
liger sind die Blöcke zu plazieren. Die 
schweißgetränkten Hände scheinen selb- 
ständig zu agieren. Damit Ihr bei diesem 
Spiel noch mehr zu tun bekommt, haben 


wir einen Trick für Euch. 


»ıPLAYER 


®13393 Nintendo 


VETRIN 


ii &: 








SUPER MARIO LAND 2- ssowencoms 


€ BONUSPIEL LEICHT 


Wenn Mario am Ende eines Levels die Glocke geläutet hat, kann 
er in ein Bonusspiel gelangen. Mit diesem Trick könnt Ihr in der 
Bonusrunde garantiert das 3-Up Herz gewinnen. 


Zunächst einmal müßt Ihr am Ende 
eines Levels die Glocke läuten. Das 
Glücksspiel kann nun beginnen. 


' 


2PLAYER 


HHAHHHHHHHHHHHHHHHHHG 
ze e . E nz: . a” = = = e u = = 


€ VERSCHIEDENE ENDBILDER 


Ob Ihr nun allein oder gegen 
einen Freund spielt, das Ziel 
des Spiels ist es, so viele 


Punkte wie möglich zu errei- 
chen. Punkte bekommt man al- 


lerdings nur zusammen, wenn 
man geschickt baut und die 
Reihen vollendet. Besonders 
viele Punkte gibt es für einen 
Tetris (Vierer-Reihe). Wenn Ihr 
eine gute Punktzahl erreicht 
habt, dann erhaltet Ihr zur 
Belohnung ein tolles Endbild. 
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Um diese Endbilder sehen zu können, 
müßt Ihr Euch im A-Type des Spiels befinden. 


Nach 100.000 erreichten Punkten erscheint 
eine kleine Rakete. 


Budo 2 2 ae 2 en 
5 ıE ıE ı5 ıE 5 ıE ı 


Die mittlere Rakete können „Tetris“-Exper- 
ten sehen, wenn sie 200.000 Punkte er- 


halten haben. „Unmöglich!“ denkt Ihr? 
Möglich ist alles, laßt die Finger über den 
Game Boy sausen. 








Wartet bis der Greifarm nach ganz 

rechts gewandert ist und sich nach 
links zurückbewegt.Wenn erlinksangekom- 
men ist, müßt Ihr den A-Knopf drücken. 





Ihr spielt jetzt im High-Speed Modus, in dem es etwas 
schneller als im normalen Spiel zugeht. Daß Ihr Euch im 
High-Speed Modus befindet, erkennt Ihr an dem Herzen 
im Levelfenster. 


= 
HM 


“ 
a? 


= a” = = = 
= . = u.” “ 
‚MAHFRFRFHFHFFHFFHRFM, 


Auch die Endbilder im B-Type Spiel sind 
sehenswert. In Level 9, Height 5 spielt eine 
Balalaika-Band zum Tanze auf und bei 
mehr als 100000 Punkten startet sogar der 
Space Shuttle. 














TINY TOON ADVENTURER® 








€ BONUSSPIELE 


Buster Bunny und seine 
Freunde besuchen das neue 
Kino. Wie sich herausstellt, ist 
Montana Max Regisseur und 


Hauptdarsteller des Films. Bu- 
ster läßt sich sofort in den ab- 
solut schlechten Film hinein- 
schleudern. Wenn Ihr im Titel- 
Logo die Anzeige „Push Start” 


seht, müßt Ihr den B-Knopf 
gedrückt halten und dann 


START, um direkt in die Bonus- 


runden zu gelangen. 


TAUZIEHEN 


Wow, gegen ein solches Muskelpaket hat 


es ein kleiner Hase wirklich sehr schwer. 


Hauruck! 


BASKETBALL 


Air Jordan ist kein Vergleich gegen den 
austrainierten Buster Bunny. Er wirft einen 
Korb nach dem anderen. 





FUSSBALL 


„Buster vor,-schieß ein Tor“, schreit die 
Menge. Buster nimmt sich dies zu Herzen 


und stürmt auf das Tor zu. 





TINY TOON ADVENTURE 


E SPORTSPIELE-AUSWAHL 





€ einem echten Sport-As, hat sich Buster Bunny entwickelt. Mit 
stählernen Muskeln, aerodynamisch gestylten Löffeln und einem 


enormen Allround-Talent, geht er die sechs verschiedenen Sport- 
arten an. Ob Baseball oder Golf, keine Sportart ist ihm fremd. 


Doch zunächst muß er die Qualifikationen schaffen. Die Gegner 
sind auch sehr austrainiert und haben in der Winterpause sicher 








E GESTALTET DAS SPIEL 
SCHWERER! 


Im zweiten Teil der „Tiny Toon Adventures”geht es ziemlich nes, 
zu. Montana Max scheint völlig durchgedreht zu sein. Buster 
Bunny springt in den Film hinein und versucht zu retten, was noc 
zu retten ist. Bei dem verzweifelten Versuch, seine Ehre wiede 
herzustellen, kann sich Buster auf seine neuen Techniken ver 
sen. Zum Beispiel verfügt er nun über einen erstaunlichen 
nommenheits-Tritt und einen gewaltigen Spurt. Liefert Monta 
Max eine filmreife Show und begleitet Buster Bunny und seir 
zahlreichen Freunde durch die Level! 





— 
- 

_—. 

- 


ı © 


oa 0 ® 


Im Titelbildschirm müßt Ihr, wenn 

die Anzeige „Push Start” erscheint, 
den A-Knopf gedrückt halten und zusätz- 
lich den START-Knopf drücken, um in den 
schwierigen Modus zu gelangen. 


Ihr beginnt nun das Spiel mit zwe 

statt drei Herzen. In dieser Variante 
des Spiels, werden auch die Gegner zohlre 
cher. Vergeßt nicht Busters neue Aktionen 
einzusetzen. 


eu, 
o 
nevIE HabuBss 
©1993 KONAHI 
FUSH START 





_ WILD &WACKY 
SPORTS 





nicht geschlafen! Mit dem folgenden Trick könnt Ihr Euch die 
schwierigen Qualifikationen sparen, und die einzelnen Sportar- 
ten direkt anwählen. 





In diesem Bildschirm müßt Ihr die 
Tastenkombination aus der Textbox 


eingeben. Wenn Ihr den Code richtig einge- 


geben habt, ertönt ein kurzes akustisches 
Signal. 


Nach der Eingabe des Codes, müßt 


Ihr noch die Spielbedingungen aus- 


wählen und das Spiel beginnen, wie sonst 
auch immer. 


Ihr befindet Euch nun in dem Aus- 


wahlbildschirm und könnt Euch eine 
der sechs Sportarten aussuchen. Wie wäre 
es zum Beispiel mit einem Golfspiel oder 
einer Runde Basketball? 


Ohne erst durch die Qualifikation 

zu müssen, könnt Ihr nun direkt 
Eure Lieblings-Sportart anwählen. Ihr 
könnt in diesem Modus natürlich auch 
für das eigentliche Spiel trainieren. 
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THE LEGEND OF ZELDA 








EDER DIEB VON COCOLINT 


Nach einem schweren Unwetter auf hoher See, kann sich Link 
on den Strand der Insel Cocolint retten. Während seiner Suche 


nach den Musikinstrumenten, kann der junge Held viele hilf- 
reiche Gegenstände finden oder bei einem Händler kaufen. 


Da diese Gegenstände auf der Insel sehr selten sind und die 
Händler Wucherpreise dafür verlangen, greift unser Held auf 
nicht ganz legale Methoden zurück. 


Jetzt heißt es Ruhe bewahren. Link 

muß im richtigen Moment, wenn 
der Ladenbesitzer gerade nicht in seine 
Richtung schaut, aus dem Laden laufen. 


Beim Händler schaut sich Link erst 
einmal um und schreitet dann zur 
Tat. Er muß den gewünschten Gegenstand 
nehmen und rechts an der Kasse vorbei- 


tragen. 





EDER BUMERANG 


Eigentlich ist der Held bestens Am Torongastrand findet Link eine 
ausgerüstet. Er verfügt über mysteriöse Höhle, die er mit einer 
einen Bogen, ein Schwert, 
ein Schild und so weiter. Aber 
irgendwie hat er das Gefühl, 
es fehle ihm noch eine beson- 
dere Waffe. Link war schon 
beim Händler, aber der hat 
nichts Neues anzubieten. 
Auch in den Palästen hat er 
das unbekannte Objekt nicht 
erhalten. Plötzlich fällt es ihm 
wieder ein: „Der Bumerang!“ 


EDER ENDBOSS 


Der letzte Gegner im Windfischei ist ein riesiges Auge. Link muß 


Neugierig betritt der Held die Höhle. 


versuchen, das Auge mit dem Bogen zu treffen. Mit der Greifen- 


feder kann er über die Arme des Gegners springen. Besonders 
wirksam ist der Bumerang, wenn Link das offene Auge trifft. 





geschickt plazierten Bombe öffnen kann. 





Wie oben schon erwähnt, sind die 

Dinge, die man bei dem Händler 
kaufen kann etwas überteuert. Geschickt 
wie Link ist, findet er jedoch eine Möglich- 
keit, auch ohne Bezahlung in den Besitz 
der begehrten Dinge zu gelangen. Er stiehlt 
sie ganz einfach. Ob das ein gutes Ende 
nehmen wird? 





m 


Auf der Insel Cocolint spricht sich der Dieb- 
stahl sehr schnell herum. Der Ladenbesitzer 
ist stinksauer, und Link sollte sich der Kon- 
sequenzen seines Raubes bewußt sein! 


Der Held freut sich wie ein Himbeerkuchen! 
Mit der Beute in seiner Hand, hat er den 
Laden verlassen und jubelt vor Freude über 
seinen gelungenen Raubzug. 





In dieser Höhle wird Link nur etwas 

finden, wenn er schon im Besitz der 
Lupe ist. Sie macht Dinge sichtbar, die sich 
zuvor nicht sehen haben lassen. 


Nun kann Link den Bumerang er- 

halten. Allerdings muß er dafür 
einen Gegenstand hergeben. Wie wäre es 
zum Beispiel mit der Schaufel? 


2 III 


ESCHATZBAUME 


Die Bäume Cocolints haben es in sich. Sie bergen einige Schätze. 
Link muß die Bäume mit den Pegasusstiefeln anrempeln, um die 
Schätze sichtbar zu machen. Gleich im Mövendorf gibt es einen 
solchen Baum. Dieser Baum enthält eine Fee. 
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€ RUBIN-BETRU 


Es gibt für Link eine billige Art == 
einzukaufen. In dem Moment, [rd 
in dem Link die Rubine vom 
Konto abgezogen werden, RSERSTRSTRSERSERSER ZURÜCK ZUM SPIEL 
müssen alle vier Knöpfe ge- Su ir DIE u 5 > SPEICHERN & ENDE 
drückt werden. Es wurden ihm 

keine Rubine für den Gegen- 
stand abgezogen. 


€ BOMBEN 


Link ist ein Meister im Kom- 
binieren. Einen Knopf des 
Game Boys belegt er mit den 
Bomben, den anderen mit 
dem Bogen. Wenn er nun 
beide Knöpfe gleichzeitig 
drückt, besitzt er eine flie- 
gende Bombe. 


E NEUER SOUND GEGEN DEN STROM 


Wenn Ihr dieses Spiel unter Eurem eigenen Namen beginnt, er- Auf dem Floß kommt sich Link recht hilflos vor, da er der Strö- 
tönt die Standard-Musik. GebtihraberaufeinenfreienSpeicher- mung ausgeliefert ist. Außer er rüstet sich mit Greifenfeder 
platz den Namen „Zelda“ ein und drückt dann den Start-Knopf, und Pegasus-Stiefeln. Springt und rennt er in die gewünschte 
um das Spiel zu beginnen, ertönt eine neue Hintergrundmusik. 








WARIO BLAST 


€ PASSWORTER 


Wenn Ihr das Paßwort „2 2 
6 4” eingebt, werdet Ihr das 
erste Level mit voller Ausrü- 
stung beginnen. Die Gegen- 
stände habt Ihr ebenfalls. 
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Warios Anliegen ist allen be- 
kannt. Er will möglichst viele 
Schätze und Goldmünzen zu- 
sammenraffen, um am Ende 
des Spiels ein prächtiges 
Schloß zu erhalten. Klar, daß 
er dies nicht ohne Aufwand 
hinbekommt. Es gibt zahlrei- 
che Gegner und tückische Fal- 
len, die ihm die Suche nach 
den Schätzen erschweren. 
Mit dem folgenden Trick, wird 
er es etwas einfacher haben. 


Während des Spiels müßt Ihr einmal 

auf Pause gehen. Drückt dann 16 
mal hintereinander den SELECT-Knopf, um 
einen Cursor sichtbar zu machen. 





EWARIOS KOSTÜME 


Nun müßt Ihr den A- und den 
B-Knopf gleichzeitig gedrückt hal- 
ten. Mit dem Steuerkreuz könnt Ihr dann 
den Cursor nach links oder rechts bewegen. 


SUPER MARIO LAND 3 - warıo ano 


£ EDIT MODUS 


Wenn Ihr jetzt das Steuerkreuz nach 

oben oder unten drückt, könnt Ihr 
die Werte der Zahlen verändern und somit 
Wario für das Spiel besser ausstatten. 





Hübsch ist Wario ja nicht gerade, dafür hat er aber immer präch- 
tige Kostüme an. Kleiner Wario, Stier-Wario oder Jet-Wario sind 
nur einige seiner Verwandlungen, die er auf Lager hat. Wario 


Drückt zunächst START, um in den Nun müßt Ihr den A- und B-Knopf 


präsentiert seine gesamte Kluft nur sehr selten. Mit dem untenste- 
henden Trick, könnt Ihr nun Warios Schüchternheit überwinden 
und mit ihm eine exquisite Wario-Modenschau veranstalten. 


Der Cursor befindet sich jetzt auf Wario verändert sein Kostüm in 


Pausenmodus zu gelangen. Jetzt 
müßt Ihr 16 mal hintereinander den SELECT- 


gedrückt halten und das Steuer- 
kreuz zweimal nach LINKS drücken. 


Warios Gesicht, am unteren Bild- 


schirmrand. Drückt jetzt START. 


dieser Reihenfolge: Kleiner Wario, 
Wario, Stier-Wario, Jet-Wario und Drachen- 


Knopf drücken. 








Wario. 





YOSHP’S COOKIE 


£ LEVELANWAHL 


In diesem Strategiespiel versuchen sich 
Mario und sein Dino-Freund Yoshi als 
Feinkonditoren. Zusammen haben sie die 
Aufgabe, die unsortierten Kekse auf dem 
Backblech in Reihen mit gleichen Keksen 
zu bringen. Erst dann werden die Lecke- 
reien vom Backblech geräumt. Schaffen 
die beiden dies nicht, dann werden sie 
gnadenlos gefeuert. Auch ein so bekann- 
ter Videospielheld wie Mario muß als 
Konditor schwer schuften, um seinen Job 
behalten zu können. Wem das aber noch 
zu leicht ist, der kann's auch schwerer 
haben. Mit dem folgenden Trick könnt Ihr 


problemlos die höheren Level einstellen. 
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Schaltet zunächst im Auswahlbildschirm die Musik auf 
„OFF“. Jetzt müßt Ihr noch die Geschwindigkeit des Spiels 
auf „HIGH“ setzen und die Runde 10 anwählen. 


LOW MEDÜHI 


a = cc DBOörr 





Haltet jetzt das Steuerkreuz nach OBEN gedrückt und be- 
tätigt den SELECT-Knopf. Durch mehrmaliges Drücken des 
SELECT-Knopfs habt Ihr nun die Möglichkeit, die Runden 
11-99 anzuwählen. 


ee» 
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LOW MEDOHI 


a B cc DOFF 


MUSIC 
TYPE 


=. PUSH 
h IFSITARTSN 








Unbestritten gehören viele NES- 
Spiele zu denKlassikernunterden | 
Videospielen, die noch heute 
vielen Programmierern als Vor- 
bild bei der Entwicklung neuer 
Spiele für das Super Nintendo 
oder den Game Boy dienen. 
Deshalb wollen wir Euch auch für 
diese Klassiker nicht die tollsten 
Tips und Tricks vorenthalten. 





ur — gen nen in a ee en ee rn 
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DISNEY’S 


£ EXTRALEBEN-GELEGENHEIT 1 


Von den Afrikanischen Minen aus 

werdet Ihr nach Transsilvanien 
transportiert, um dort einen Schlüssel zu 
besorgen. 


Wenn Dagobert das Schatz- 
sucher-Fieber gepackt hat, 
dann vergißt er ganz, auf die 
eigene Gesundheit zu achten. 
Jmso wichtiger ist es für Euch, 
daß Ihr wißt, wo man sich 
Extraleben einsammeln kann. 
Eine Möglichkeit dazu be- 
steht in den Afrikanischen 
Minen, oder besser gesagt 
in Transsilvanien. Ihr begebt 
Euch in die Mine und laßt Euch 


In der Schatztruhe oben stecktschon 
das erste Extraleben. Ihr müßt den 
Stein an die Kiste mit einem Golfschlag 
donnern. Danach in den Spiegel reingehen. 


von Dagoberts Neffen nach 
Transsilvanien schicken. Dort 
schnappt Ihr Euch die zwei 
Extraleben und warpt durch 
den Spiegel zurück in die 
Basisstation, ohne den Schlüs- 
sel, wegen dem Ihr eigentlich 
hierher geschickt wurdet, auf- 
zuheben. Wiederholt dieses 
Manöver, bis Ihr diemaximale 
Anzahl von neun Leben einge- 
sammelt habt. 


Raus aus dem Geheimraum und 

links über die Wand zur Lore. Nach 
der Lore geht es runter und wieder weiter 
nach rechts. 


Auf einer schmalen Empore findet 

Ihr ein Extraleben in Form einer 
Dagobert-Puppe. Schnappt Sie Euch und 
begebt Euch wieder zurück. 





€ EXTRALEBEN-GELEGENHEIT 2 


Piloten-Schreck Quack kann 
Dagobert nicht nur in den 
Bonushimmel fliegen, son- 


dern auch zurück zur Basis- 
station. Das kann sehr nütz- 
lich sein, will Dagobert Extra- 
leben sammeln. In den Afrika- 


nischen Minen zum Beispiel 


gibt es zwei Extraleben zu fin- 


den. Das erste findet Dago, 
wenn er die erste Kette nach 


unten klettert und ein Stock- 


werk tiefer nach links durch 


Geht Dagobert weiter nach links, 

kann er ganz oben auf einer Mauer 
entlangspazieren und in einem Geheim- 
raum landen. 
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eine falsche Wand. Von da 
aus sollte Dagobert weiter 
nach links gehen, sich ein 
Stockwerk tiefer fallen lassen 
und dann links über eine 
Mauer spazieren. Jetzt sollte 
Dagobert nach Quack suchen 
und sich zurück zur Basissta- 
tion fliegen lassen. Dann kann 
Onkelchen den Weg zu den 
Extraleben nochmals durch 
die Minen wagen, bis er ge- 
nug beisammen hat, damit 


Habt Ihr die Extraleben eingesam- 

melt, dann laßt Euch von Quack, 
dem Bruchpiloten zurück zur Basisstation 
fliegen. 








er sich den weiteren Strapa- 
zen der Schatzsuche wid- 
men kann. Auch noch einige 
andere Schätze am Weges- 
rande lassen sich mit dieser 
Wiederholungsmethode 
mehrmals einsammeln. Dafür 
lohnt sich doch die Mühe, 
wenn sie auch zugegeben et- 
was aufwendig und zeitrau- 
bend ist. Aber durch Gemüt- 
lichkeit hat noch niemand ein 
Vermögen zusammengekratzt. 


Braucht Ihr weitere Extraleben, 

dann begebt Euch nochmals in die 
Afrikanischen Minen und wiederholt die 
Prozedur. 


LAND ELEUCI | 


IH HMAZUN 
TRHNSYLU 
»+ 
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Ihr seid in Transsilvanien gelandet. 

Nun geht's nach rechts, eine Kette 
hoch, wieder nach rechts und wieder eine 
Kette hoch. 





Laßt die Truhe mit dem Schlüssel 

unbeachtet, wenn Ihr diese Aktion 
wiederholen wollt. Stattdessen zurück zum 
Levelanfang und hinein in den Spiegel. 





Die erste Kette runter, dann kann 

Dagobert einfach durch eine Wand 
hindurchmarschieren. Sie ist nur eine Sin- 
nestäuschung. 





Auch beim zweiten und dritten Mal 
findet Dagobert an gewohntem 
Orte die heißbegehrten Dago-Puppen. 





0 Diansy 


£ GEHEIMNISVOLLE BONUS-STAGE 


Mehr zufällig ist es Euch sicherlich auch schon mal passiert, 
daß Ihr auf dem Flug mit Quack zurück zur Basis plötzlich in einer 


] Behaltet die Vermögensanzeige 

von Dagobert im Auge. Befindet 

sich an der fünften Stelle von rechts eine 

J (zum Beispiel 70 000), dann solltet Ihr 

gonz schnell Quack suchen und einen Flug 
mit ihm wagen. 








£ GOLFSCHLAG-BONUS 


Am Amazonas entdeckt Dagobert gleich 


zu Anfang, welch segensreiche Auswir- 


kung sein Golfschlag haben kann. Haut 
er nämlich gegen grasbewachsene 
Hügelchen, dann gibt es Diamanten. 


Ähnliche Möglichkeiten gibt es in den an- 


deren Gebieten ebenfalls. Zum Beispiel 
in Transsilvanien die Särge. Werden sie 
golfmäßig bearbeitet, spendieren sie 


unter Umständen ein Vermögen ... aller- 


dings auch Gespenster. Ein Versuch ist 
es aber immer wert. 


Disney 


Gleich am Amazonas erkennt Dagobert, welch tolle 

Wirkung sein Golfschlag auf manche Dinge, wie in 
diesem Fall der Grashügel hat. Sein Schatzsucher-Herz 
schlägt gleich zwei Takte schneller. 


FREIE LEVELANWAHL 


Die Träume des kleinen Nemo sind teilweise so haarsträubend, 
daß sie schnell zu Alpträumen werden können. Verzweifelt je- 
doch nicht, denn wir haben hier einen Trick für Euch, der Euch 


Im Titelbildschirm gebt Ihr folgende Tastenkombi- 
nation ein: ?, SELECT, —-, —, A, A, B. Damit ruft Ihr 
den Level-Anwahl-Modus auf. 


RORX 


ÖO CAPCOH CO. E Fe 


IMS 
LICENSED BY NINTENDO 


I 
LIEF FFFFFFN 


Habt Ihr die Tastenkombination korrekt eingege- 


ben, erscheint nun unter „START” die Option 


„DREAM SELECT”. Drückt den A-Knopf, um den gewünsch- 


ten Traum aufzurufen. 


eg DREAM SELECT 
1990 CAPCOnN CO. Es 0 DR 
A = 1 5 Bu u u 62 
LICENSED BY NINTENDO 


Be 
EFF 


nn 


Auf dem Weg zur Basisstation macht 

Quack dann eine Zwischenlandung, 
die Euch wie der Bonus-Himmel vorkom- 
men muß. Sammelt fleißig ein, bevor Ihı 
das Abenteuer fortsetzt. Das gibt ein paar 
freundliche Extra-Taler aufs Konto. 


Bonus-Stage gelandet seid. Die bisher es ug 
sind der Schlüssel zu dieser Bonus-Möalict 


Auch in Transsilvanien wirkt die Golfschlag-Mert 

Wunder. Angewandt bei den zahlreich herumsteb« 
den Särgen, wird so mancher Schatz freigegeben. Abs 
Vorsicht, auch die Gespenster werden geweckt 





DE EL ET EL LI II TS 
Rrlel AILILIS EZ Jar 


die freie Level-, bzw. Traum-Anwahl erlaubt. Gebt den Code im 
Titelbildschirm ein. Gibt es ein Alptraumlevel für Euch, dann 
überspringt es doch einfach. 


Nachdem Ihr mit dem A-Knopf Euren Traum ausge 


sucht habt, drückt START und Euer traumhaftes 


Abenteuer mit Nemo beginnt in dem Level, daß Ihr Euch 
gewünscht habt. 


IREANM 6 
TPELOUD Ruı1ms 


4 











En EEE 


€ JUSTIN BAILEY 


Sebt Ihr diesen Namen als Paßwort in das Paßwort-Menü ein, 
werdet Ihr eine kleine Überraschung erleben. Ihr startet nun mit 
amus in Norfair, habt fünf Energie-Tanks, 255 Raketen, die 
crew-Attack, die High-Jump-Boots, den Wave-Beam und 
omben. Außerdem, und das ist das erfreulichste an der Sache, 


cn (N (N 


er Gebt zunächst die beiden Wörter 
—/ „Justin Bailey“ in Großbuchstaben 
n die obere Reihe des Paßwort-Menüs ein. 
Die untere Reihe muß - wie auf dem Bild 
sichtbar - mit Bindestrichen gefüllt werden. 





£ HILFE IN DER NOT 


Im Original-Metroid kann es leicht passie- 
ren, daß man sich in den Labyrinthen des 
Planeten hoffnungslos verläuft. Meist gibt 
es dann keinen Ausweg mehr, außer dem, 
das Spiel neu zu starten und mittels eines 
alten Paßwortes wieder an die Stelle zu 
spielen, an der man sich verlaufen hat. 
Doch mit folgender Tastenkombination 
könnt Ihr Euch das Reset sparen. Drückt 
einfach START auf Controller I, um das 
Spiel zu pausieren. Nun müßt Ihrnoch auf 
Controller Il das Steuerkreuz nach oben 
drücken und gleichzeitig den A-Knopf 
betätigen. Auf diese Weise landet Ihr 
automatisch im Paßwort-Menü und könnt 
nun eine neues Paßwort eingeben. 


£ HIGH-JUMP 


Das Legen von Bomben hat im Spiel gleich mehrerlei Nutzen. 
Zum einen könnt Ihr damit Wände zerstören und Gegner vernich- 
ten. Zum anderen jedoch, könnt Ihr diese Fähigkeit auch nutzen, 


um Euch selbst in die Höhe zu katapultieren. Allerdings müssen 


die Bomben im richtigen Rhythmus hintereinander gelegt wer- 


den. Am besten mit einem Spezial-Controller mit Dauerfeuer. 


Macht Euch zunächst zur Kugel, 
um so Eure Bombenfähigkeit zu 
aktivieren. 


werdet Ihr automatisch nach oben 
katapultiert und erreicht so die Plattform. 
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Habt Ihr Euch verlaufen, drückt zunächst START auf 
dem ersten Controller um das Spiel zu pausieren. 





Löst Ihr nun eine Explosion aus, 


könnt Ihr nun Samus ohne Rüstung und ohne Helm sehen. 
Erstaunlicherweise hat sie grüne Haare, was Euch aber nicht 
verwundern muß. Das ist eben der letzte Schrei auf dem 
Planeten Zebes. 


Habt Ihr den Code richtig eingege- 

ben, startet Ihr stark aufgepowert 
und mit einer Samus Aran, die diesmal ohne 
Rüstung und Helm die Metroids jagt. 





Drückt Ihr nun auf dem zweiten Controller A und 
das Steuerkreuz nach oben, kommt Ihr direkt ins 
Paßwort-Menü. 


55 WORD 


SAMUS OHNE 


Ein weiterer Gag erwartet Euch am Ende des Spiels, wenn Ihr 
es tatsächlich geschafft haben solltet, das Spiel unbeschadet 
durchzuspielen. Abhängig von der Zeit, in der Ihr das Spiel 
durchgespielt habt, präsentiert sich Samus nämlich in verschie- 
denen Outfits. 


OUTHT | 


Wenn Ihr es schafft, das Spiel in weniger als 
zwei Stunden durchzuspielen, präsentiert 
sich Samus Euch im Badeanzug. 


OUIFAT 2 


Braucht Ihr zwei bis drei Stunden, um das 
Spiel durchzuspielen, könnt Ihr Samus im 
merhin noch ohne Helm sehen. 





£ PASSWORTER 


Um Euch auch noch die letzten Geheimnisse des Kultklassikers 
zu offenbaren, hier die Paßwörter, die Euch in die einzelnen 
Abschnitte von Zebes bringen. Viel Glück auf der Jagd nach 
der Parasitenbrut. 


Ridleys Höhle 


In Tourian 





E STAGE SELECT 


Mit folgendem Code könnt Ihr bei Rad Racer die einzelnen Kurse 
direkt anwählen. 


Startet zunächst das Spiel ganz 
normal und wählt Euch ein Fahr- 
zeug aus. Haltet dann das Steuerkreuz 
nach RECHTS-OBEN gedrückt und drückt 
siebenmal B. Nun noch einmal B pro Level. 





PASSWÖRTER 


Hier zwei Passwörter für die NES-Schlümpfe, die Euch in die 
Level 4 und 8 bringen. Da sich die Bosse in den Stages 3 und 7 
befinden, könnt Ihr sie mit den Paßwörtern einfach umgehen. 


STAGE 4 HDLS 
STAGE 8 SBBENG I se 


Der Fight mit Kraid 
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Habt Ihr Euch für eine Strecke ent- 

schieden, braucht Ihr nun nur noch 
START zu drücken. Nun beginnt Ihr in der 
gewählten Stage. 








STAGE 4 STAGE 8 
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® WARP BIS INS LEVEL 8 


den coolen Schlangen Rattle und Roll durch die dreidimen- 
sıonalen Welten zu gleiten, kann ganz schön mühsam sein. Wie 


un 


Schlängelt Euch so schnell es geht 


—/ vom Anfang des Levels, ohne gro- 


des Zick-Zack, nach rechts. Paßt auf, daß Ihr 
nicht an Hindernissen hängen bleibt. 





Erreicht Ihr die Endzone des ersten 

Levels mit mindestens 96 Rest- 
Sekunden oder mehr, dann erwartet Euch 
eine Rakete. Springt schnell auf, bevor sie 
startet. 


EWARP INS LEVEL 3 


Habt Ihr es nicht ganz so eilig® Reicht es Euch, erst einmal ins 


Level 3 zu warpen? Dann birgt das Level I auch dafür eine Mög 


Ziemlich zu Beginn des ersten Levels könnt Ihr eine 
kleine quadratische Insel in Ufernähe sehen. Dort 
müßt Ihr hinaufschlängeln, wollt Ihr warpen. 





WARDP TO 
LEVEL 3 


E WARP INS LEVEL 5 


Seid Ihr in Level 3, dann bie- 
tet sich hier die Möglich- 


keit, gleich weiterzuwarpen 
ins Level 5. Schlängelt Euch 
durch's Level und bald trefft 


Ihr auf zwei Nibbley Pibbley 
Spender.Hier seid Ihraufdem 


richtigen Weg zum Warp. 
Nun braucht Ihr den Beschleu- 


niger, um den notwendigen 
Sprung zu schaffen. 
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(1 Im Level 3 schlängelt Ihr Euch 
nach links zu den zwei Nibbley 
Pibbley Spendern. Nun müßt Ihr versuchen 


auf die Anhöhe zu springen, wo sich der 
Kanaldeckel befindet. 


Nun springt auf der kleinen Insel auf und ab und 
züngelt ein wenig herum. Ganz plötzlich öffnet sich 
die Insel und zerrt Euch in die Warp-Tiefe. 


wäre es da mit ein paar Warp-Zonen? Gleich in Welt 1 könnt 
Ihr Euch ins Level 8 hochwarpen. 


Dank der fantastischen Warp-Mög- 

lichkeit, gelangt Ihr schneller ins 
Level 8, als Euch vielleicht lieb sein kann. 
Dort geht es nämlich ziemlich rund! 


Die Rakete, die nur die wirklich 

Schnellen unter Euch zu sehen 
kriegen, transportiert ihre Schlangen- 
fracht direkt ins Level 8 des Abenteuers. 


171241 Zu de 


LEVEL ® 





lichkeit. Sie befindet sich gleich ziemlich am Anfang des Levels. 
Wenn man weiß wo, ist der Warp schnell entdeckt. 


Von der kleinen Insel aus gelangt Ihr direkt in dos 
Level 3. So habt Ihr Euch zumindest das erste Level 
weitgehend und das zweite total erspart. 





Mit dem Kanaldeckel-Warp landet 

Ihr unverzüglich im Level 5. Es hat 
Euch zwar etwas Mühe gekostet, aber 
dafür konntet Ihr Euch das vierte Level 
ersparen. 


Um auf die Anhöhe zu springen, 

müßt Ihr im Sprung die Richtung 
ändern. Habt Ihr den Kanaldeckel erreicht 
und geöffnet, dann warpt Euch vorwärts. 


WARP TO 
LEVEL 5 








SUPER MARIO BROS ®* 


€ GEHEIME CONTINUE-FUNKTION 


Mühsam Welt für Welt begleitet Ihr Mario auf seiner Mission Game Over-Bildschirms, wenn man sich schor 





zur Errettung der Prinzessin Toadstool. Und plötzlich ist alles kämpft hat. Da es im ersten NES-Abenteuer des Klier 
vorbei. Nichts ist wohl frustrierender, wie das Erblicken des keine Speicherfunktion gibt, muß man in die T 
Da ist es, das widerliche „Game Over“-Bild. Doch ver- Während Ihr den A-Knopf weiterhin gedrückt haltet, Mit der Continue-Möglichkeit 
zweifelt nicht, sondern haltet einfach den A-Knopf betätigt nun den START-Knopf. Und schon hat der einem „Game Over“ Euer Abenteuer mit Marin ı 
gedrückt. Damit aktiviert Ihr die geheime Continue-Funk- Ärger ein Ende, denn Ihr könnt Euer Spiel am Anfang jener mehr vom Anfang an beginnen, sondern könnt es in ' 
tion des Spiels. Welt fortsetzen, in der Ihr vorher scheitertet. Welt fortsetzen, die Ihr vorher vorzeitig verlassen me? 
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E DIE ZEIT UND DAS FEUERWERK 


Wie wäre es mit ein paar ) Am Ende des Levels wartet einen Am besten ist es natürlich, Ihr war- Pro Kracher werden Euch 500 
Extra-Bonuspunkten? Nicht Moment und behaltet die Sekun- tet bis am Ende der Anzeige eine 6 Punkte gutgeschrieben. Es kracht 
schlecht? Dann laßt ein Feuer- denanzeige im Auge. Holt erst dann die auftaucht, um dann an die Fahnenstange einmal, wenn am Ende der Anzeige eine | 
werk hochgehen. Am Ende Fahne runter, wenn am Ende der Restzeit zu springen. Dann kracht es nämlich gleich steht, dreimal bei einer 3 und ganze sechs 
eines levels müßt Ihr dazu eine |, eine 3 oder eine 6 steht. sechsmal. mal bei einer 6. Das bringt Punkte! 


die Sekundenanzeige genau 
im Auge behalten und erst 
im richtigen Moment die 
Fahne runterholen. Pro Kra- 
cher gibt es zusätzlich 500 
Punkte für Euer Konto. 





£ WARP-ZONE 1-2 £ WARP-ZONE 4-2 


Wer die Warpzonen in diesem Spiel kennt, erspart sich eine Diese Warp-Zone transportiert Euch nach Welt 6,7 oder 8. Dazu 


ganze Menge Unannehmlichkeiten. Die erste Zone findet Ihrin müßt Ihr unsichtbare Blöcke in einer bestimmten Reihenfolge 
Welt 1-2. sichtbar machen. Mit einer Ranke klettert Ihr dann hinauf. 
Benutzt in Welt 1-2 nicht den Röh- Dort findet Ihr den Warp-Röhren- In der angegebenen Reihenfolge Am oberen Ende der Ranke findet 
renausgang, sondern springt mit raum. Ihr habt nun die Wahl, ob Ihr laßt Ihr die Blöcke sichtbar werden Ihr.Euch in einem geheimen Bereich 
Hilfe des Aufzugs auf die Decke des Aus- gleich in Welt 4 vorwarpen wollt, oder erst und benutzt die entstandene Treppe, um wieder, der Euch die Möglichkeit bietet 
gangsbereichs und lauft nach rechts. in Welt 2 oder 3. die Ranke sprießen zu lassen. sogar bis ins Level 8 vorzuwarpen 


WORLD 1 IMe 
4-2 20) 


LCIOMI 10 Karl ZUNE * 


im ı 


IBuB 





SPIELEBERATER 107 





£EWARP IN 1-3 


wer einer kleinen Brücke verbirgt sich ein Zaubertrank- 
Söschel. Iransportiert den Trank ganz nach rechts und laßt 
Se Jür zur Schattenwelt neben der Vase dort erscheinen. In 
Ser Schattenwelt steigt Ihr dann in die Vase und warpt vor in 





EWARPIN 5-3 


Gleich zu Beginn dieser Welt kann sich Luigi direkt in Welt 7 
vorwarpen. Klettert die Leiter hoch und springt mit einem 
Supersprung zur Vase hoch auf die Plattform, rupft den 


Zaubertrank-Büschel und laßt die Tür neben der Vase er- 


scheinen. Schlüpft dann in die Schattenvase. 


£ ABKÜRZUNG IN 3-1 


Eine Abkürzung, die nur Luigi oder die Prinzessin erreichen 
können, denn sie können größere Sprünge wagen. Nachdem 
Ihr ganz nach oben geklettert seid, geht nicht nach rechts 
weiter, sondern stapelt links Pilzblöcke und springt nach 
links ins Ungewisse. 
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£WARP IN 3-1 


Laßt Euch am Anfang der Welt nach unten fallen, so daß Ihr 
dort auf einem kleinen Hügel landet. Geht in die Tür rein und 
holt den Zaubertrank unter einem Büschel hervor. Plaziert 
die Tür nun direkt neben der Vase rechts und schlüpft in die 
Schattenvase - das warpt Euch in Welt 5. 
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EWARP IN 4-2 


Nach dem vorletzten Wal entdeckt Ihr eine kleine Insel mit 
Vase. Habt Ihr es geschafft, den Zaubertrank den weiten 
Weg von der hohen Plattform bis hierher zu transportieren, 
dann laßt die Tür neben der Vase erscheinen, und schlüpft 
in die Schattenvase - das warpt Euch in Welt 6. 
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£ ABKÜRZUNG IN 1-1 


Wollt Ihr den Weg zu Birdo etwas abkürzen? Dann benutzt 
die Tür nach dem dritten Wasserfall und sprengt oben links 
die Mauer, hinter der eine Tür zu sehen ist. Ihr landet dann 
direkt zu Füßen des eierspuckenden Zwischengegners und 
erspart Euch einige Kletterei. 
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ENBKÜRZUNG IN 4-3 


Die Prinzessin könnte es schaffen. Nach dem Eierflug geht 
sie nicht sofort in die erste Tür hinein, die sie entdeckt, 
sondern springt mit einem Supersprung nach rechts. War 
der Sprung wirklich super, dann könnte sie sich die Turm- 
kletterei ersparen. 


£ ABKÜRZUNG IN 1-2 


Eine verschlossene Tür, ein Abgrund und eine Anhöhe - hier 
liegt der Schlüssel zu einer Abkürzung für Luigi. Mit einem 
Supersprung kann der sprungstarke Luigi oben auf die An- 
höhe gelangen. Damit erspart er sich den Weg durch die 
Höhle und trifft gleich auf Birdo. 





£ ABKÜRZUNG IN 6-3 


Kaum im Treibsand völlig versunken, schon gibt es eine 
Abkürzung zu finden. Versucht statt nach rechts zu stapfen, 
links durch die Wand zu gehen. Sie ist nur eine Fata Mor- 
gana und dahinter verbirgt sich eine Tür, die Euch manch 
sandige Falle erspart. Das Geheimnis der Wüste. 





- E UNBEGRENZT 1-UP 


Im Mini-Schloß von Welt 2 
könnt Ihr Euch einige Extra- 
Marios besorgen. Am besten 
funktioniert das, wenn Ihr niert der Trick am leichtesten. 
Waschbär-Mario seid. Ihr 
müßt immer wieder auf eine 
Gruppe Gegner hüpfen, ohne 
zwischendurch den Boden zu 
berühren. Dieser Trick funk- 
tioniert auch an einigen ande- 
ren Stellen im dritten Mario- 
Abenteuer auf dem NES. 


Mario seid, bevor Ihr ins Mini-Schloß 


WARP-FLOTE 1 


In Welt 1-3 findet Ihr die erste Warp-Flöte. Duckt Euch dazu 
einige Sekunden nieder auf der weißen Plattform kurz vorm 
Ziel. Ihr fallt dann sozusagen hinter die Kulissen, und lauft Ihr 
nun nach rechts, dann entdeckt Ihr einen Geheimraum. 


PWARP-FLOTE 2 


Die zweite Flöte findet Ihr im Mini-Schloß von Welt 1. Legt zunächst 
die Skelett-Kröte flach und nehmt als Waschbär von rechts nach links 


Anlauf. Nun fliegt nach oben und marschiert oben außerhalb des Bild- 


schirms nach rechts in den Flötenraum. 
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Achtet darauf, daß Ihr Waschbär- 


von Welt 2 eintretet, denn dann funktio- 





Ihr sammelt immer mer 

und schließlich Extro's 
diesen 1-Up-Trick auch mal b« 
Gegnergruppen aus. Da | 
auch. 


Ihr trefft auf eine Gruppe von drei 

mumifizierten Schildkröten. Springt 
nun immer wieder auf sie drauf, ohne zwi- 
schendurch Bodenkontakt zu haben. 








£ WARP-FLOTE 3 


In Welt 2 wurde die Flöte hinter Dünen versteckt. Um dorthin zu kom 
men, müßt Ihr Euch erst von den Hammer-Brüdern den Hammer be 
sorgen, mit dem Ihr auf der Weltkarte oben rechts einen Felsen zer 
schlagen könnt. Der geheime Pfad führt zur Flöte. 





€ DAS KARTEN-MEMORY 


Nachdem Ihr 80 000 Punkte gesammelt habt, könnt Ihr das 
Karten-Memory spielen. Insgesamt gibt es acht verschiedene 
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Auslegmöglichkeiten. Findet die Paare! Unten seht Ihr die acht 
Möglichkeiten aufgedeckt. 
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£ HIGH SCORE-TRICK 


Wit diesem einfachen Trick, bekommt Ihr gleich zu Beginn im 
A-Type-Spiel 12000 Punkte gutgeschrieben. Beobachtet das 
Demospiel und wartet, bis dort vier Reihen gelöscht werden, 
und startet sofort das eigene Spiel. Ihr beginnt in Level 9 und 
habt bereits die besagten 12 000 Punkte auf dem Konto. 





£ NOCH MEHR PUNKTE 


Wie wäre es mit einem zweiten, noch tolleren (?) High Score- 
Trick® Drückt bei jedem Stein, der runterfällt, den SELECT-Knopf 
und haltet ihn solange gedrückt, bis der Stein aufgeprallt ist. 
Das gibt pro Stein satte 10.000 Punkte auf Eurem Konto. Ein 
astronomischer High Score ist mit diesem Trick keine Utopie 
mehr, oder? 





£ STATUEN-BONUS 


Link kann jede Hilfe gegen Ein Versuch ist es wert! Birgt auch Mit seinem Schwert schlägt er ge- Statt Link in einen Kampf zu ver- 
Ganon gebrauchen, will er diese Statue einen erfrischenden gen den steinernen Geselllen. Hat wickeln, spendiert die Statue dem 
seine Mission erfüllen. Am Trank? Link kann es nur durch Probieren Link Glück, dann erwacht die Statue nicht Helden einen magischen Trank, der ihm 


Eingang eines jeden Palastes herausfinden. zum Leben. neue Energie verschafft. 


zum Beispiel steht eine mäch- 
tige Statue. Sie birgt ein Ge- 
heimnis. Sobald Link sie mit 
seinem Schwert berührt, gibt 
sie das Geheimnis preis. 
Allerdings erwachen die Sta- 
tuen auch manchmal zu ge- 
fährlichem Leben. 


€ (PATENT-)REZEPT GEGEN ENDBOSS 


Hoch-Psychologisch endet das zweite Abenteuer für Link, denn nicht von Dr. Freud, aber von den Nintendo-Profis! Denkt dran, 
als Endgegner bekommt er es mit seinem bösen zweiten Ichzu nur der Erringer des Triforce kann Zelda aus ihrem unheilvollen 
tun. Wie bekämpft man sich selbst am besten? Hier ein Rezept - Schlaf befreien! 








Es gibt nur wenig Möglichkeiten, 

während des Endkampfs in Deckung 
zu gehen. Allerdings ist es relativ sicher, 
wenn Ihr Euch am linken Bildschirmrand 
hinkniet. Aus dieser Position heraus, müßt 
Ihr das Schwert ununterbrochen schwingen, 
damit Euch der Gegner gar nicht erst zu 
nahe kommt. 
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Das Rezept hat gewirkt! Ihr habt 
das Alter Ego besiegt und haltet 


endlich die Kraft des Triforce in den Hän- 


den. Zelda wird wieder erwachen und Euch 
sicher sehr dankbar sein. Und in Hyrule 


kann der Frieden wieder Einzug halten. 


Ende gut, alles gut! 





ZELDA-SPECIAL SPIEL 


Nachdem man das Spiel ein- 


mal durchgespielt hat, startet 


der zweite Durchgang. In die- 


sem ist alles etwas anders. 


Die Fundorte der Gegen- 


stände sind ganz woanders, 
die Levelzugänge ebenfalls. 
Mit einem ganz einfachen 
Trick könnt Ihr gleich den 


zweiten Durchgang direkt an- 


wählen. Probiert mal Euer 
Glück, vielleicht ist es Euch 
im zweiten Anlauf holder. 


Um gleich im zweiten Durchgang 


das Abenteuer von Link zu starten, 


gebt Ihr als Namen ZELDA ein. Das ist das 
Schlüsselwort. 


REGISTER YVOUR NAME 


ZELDA 


REGISTER END 
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Doß Ihr wirklich jetzt gleich den 

zweiten Durchgang startet, erkennt 
Ihr an der veränderten Posi tion der Herzen 
auf dem Speicherplatz-Bildschirı 


#4 Pi: LDn 


REGISTER vVOour MAIME 
EL IMIMNATIGOM MODE 





£ ZWISCHENDURCH ABSPEICHERN 


Normalerweise könnt Ihr in 


diesem ersten Zelda-Aben- 
teuer nur dann Eure Spielfort- 


schritte abspeichern, wenn Ihr 
das Spiel 
brecht. Allerdings könnt Ihr 


diese Regel mit einer Tasten- 
über- 


kombination einfach 
listen. Dafür müßt Ihr aber 
einen zweiten Controller an 





komplett unter- 


Controller 2: T+A 


BP) Controller 2:74A 


Ever NES angeschlossen ha- 


ben. Sobald Ihr mit START in 


den Status-Bildschirm gegan- 
gen seid, könnt Ihr die Kombi- 
nation mit dem zweiten Cont- 


roller eingeben. So landet Ihr 


direkt auf dem Abspeicher- 


Bildschirm, ohne daß Ihr ein 


Leben verloren habt. 


Bildschirm drückt Ihr auf 


ey Im Status-B 


\/ dem zweiten (Controller die lasten- 


kombination, wie sie in der nebenstehen- 


den Box angegeben ist 


£ START IN HOHEREM LEVEL 


Habt Ihr in diesem Puzzle-Spaß für Hobby-Konditoren Runde 


10, Stage 10 erfolgreich vom Blech gefegt, dann wird Euch ver- 


Nachdem Ihr Runde 10, Stage 10 

erfolgreich absolviert habt, verrät 
Euch Mario, wie Ihr weitermachen könnt, 
beginnend mit Runde ll. 


Setzt zunächst die Musik auf 
„OFF“, dann die Option Speed auf 


„HIGH“ und die Runde auf „10“. Jetzt noch 


das Steverkreuz nach OBEN gedrückt 
halten, .. 





Im zweiten Durchgang befinden 

sich nicht nur die Gegenstände an 
anderen Orten, sondern auch die Level- 
Dungeons selbst. 





(2 So gelangt Ihr jederzeit während 

des Spiels in den Abspeicher-Bild- 
schirm und könnt bereits geleistete Aben- 
teurer-Arbeit sichern. 





raten, wie Ihr Euch in höheren Leveln beweisen könnt. Wer nic+ 
solange warten will, kann es aber hier auch nachlesen 


.. und den SELECT-Knopf drücken. . 
Mit jedem erneuten Drücken er- 


höht sich die Runden-Nummer. Probiert 
Euer Glück doch mal in Runde 96. 





In diesen Bonus-Rundes 
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Kong - "" & ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd., © 1994 Nin- 
tendo; Das Dschu ch - © The Walt Disney Company; Duck 
Tales - © The Walt Disney Company; Jurassic Park. - Jurassic 
Park'” & © Universal Studios, Inc. and Amblin Entertainment Inc. All 
rights reserved; Kid Dracula - © 1993 Konami. All rights reserved; 
Kirby’s Dream Land - © 1992 HAL Laboratory Inc., © 1992 Nin- 
tendo Co., Lid, "" & ® are trademarks of Nintendo Co., Lid.; 
Kirby’s Pinball Land - © 1993 HAL Laboratory, Inc,/Nintendo, "” 
& ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd., © 1993 Nintendo Co. 
Ltd.; Krusty’s Fun House - The Simpsons'” & © 1993 Twentieth 
Century Fox Film Corporation. All rights reserved; Mega Man - Dr. 
‘s Revenge - © Capcom 1991; Mega Man Il - © Copcom 
199]; Mega Man Ill - © Capcom 1992; Metroid II - The Return 
of Samus Aran - '“ & ® are trademarks of Nintendo Co., Lid., 
© 1992 Nintendo Co., Ltd.; Mr. Nutz - '% & © 1993 Ocean Soft- 
ware Ltd.; Mystic Quest - "" & © 1992 Square Soft; NBA Jam - 
NBA Jam ®"" 1993. Licensed from Midway Manufacturing Company 
© 1994. All rights reserved. The NBA and NBA team trademarks used 
herein are used under license from NBA Properties, Inc. All rights 
reserved; Parodius - © 1992 Konami. All rights reserved; Pop Up - 
© Infogrames; Probotector - © Konami. All rights ehe Pro- 
botector 2 - © Konami. All rights reserved; Power Rangers - '” 
& © 1994 Saban Entertainment, Inc., and Saban International N, V. 
All rights reserved; R-Type - © 1991 Irem America Corporation; 
impfe, Die - © Peyo 1994, Licensed through IMPS (Brussels) 
© 1994 Infogrames; Super Mario Land - © 1992 Nintendo (o., 
Ltd.; Super Mario 2-'”& ® ore trademarks of Nintendo 
Co., Ltd, © 1992 Nintendo Co., Lid.; Tetris - © 1990 Nintendo (o., 
Ltd.; Tiny Toon Adventures 2 - Tiny Toon Adventure, characters 
and logos are registered trademarks and copyright of Warner Bros., a 
division of Time Warner Entertainment, LP. © 1993 © 1993 Konami. 
All rights reserved; Tiny Toon Adventures - Wild & Wacky 
Sports - Tiny Toon Adventure, characters and logos are registered 
trademarks and copyright of Warner Bros., a division of Time Warner 
Entertainment, LP. © 1994 © 1994 Konami. All rights reserved; The 
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Duck Tales - © The Walt Disney Company; Little Nemo - The 
Dream Master - © IMS 1989 © Capcom 1990; Metroid - '" & ® 
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Power-Berater 








DIE NEUE WELT DER GAME BO" 


In jedem von Ihnen steckt das pralle Videospiel- 
Leben: Die beliebtesten Helden verraten Euch 
alles, was Ihr noch nicht einmal zu fragen 
[el-\Zetei@ tele)? 


Exklusiv von Nintendo: 


Tonnenweise brandheiße Tips, Tricks & Fun! 





Für Österreich: Für die Schweiz: 
Stadlbauer Marketing + Vertriebs Ges.m.b.H. Waldmeier AG 
Ziegeleistraße 31 Auf dem Wolf 30 
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SAFE 





ENTDECKT DIE GEHEIMNISSE EURER LIEBLINGSSPIELE! 


Hier ist er! Der einzigartige TOP SECRET-Spieleberater mit den 
geheimsten Tricks, bestgehütesten Paßwörtern und den 
traumhaftesten Codes. Schluß mit dem Streß bei den Endgegnern 
und Schluß mit dem ewigen Suchen nach Bonus-Gegenständen! In 
diesem Spieleberater werden zu über 120 verschiedenen 
Nintendo-Spielen mehr als 250 Geheimnisse gelüftet. 


Ohne den TOP-SECRET-Spieleberater werden Euch die interessan- v 
testen Geheimnisse der Videospiele für immer verborgen bleiben! . 


Laßt den Frust erst gar nicht aufkommen. Fangt bei den 

„Schlümpfen” gleich beim Endgegner an, legt Euch bei „Super Star 

Wars” mit Darth Vader an, ohne erst alle Level spielen zu müssen, 

oder holt Euch bei „Donkey Kong Country“ 99 Extraleben. Hier ein 

kleiner Auszug der Spiele, zu denen Ihr im TOP-SECRET-Spiele- T 
berater Paßwörter, Tips uns Tricks und Codes finden werdet: 


4 u 4 a4 
SUPER NINTENDO e7 7 ,10:Te)7 NES 
Donkey Kong Country Kirby’s Dream Land LUCWETTTT ET DAT? 

Street Fighter II Mystic Quest The Adventure of Link 

König der Löwen Super Mario Land Super Mario Bros. 1 

Secret of Mana Die Schlümpfe LEGE 

Super Mario Kart Probotector 2 Rad Racer 
etc. etc. etc. ' 











WAR DAS SCHON ALLES? NEIN, NOCH LANGE NICHT: 4 


Brandheiße Insider-Tips und Cheats, direkt aus den Labors der 
Programmierer, Geheimräume und -wege, Bonusgegenstände, 
Extraleben, Levelanwahl-Codes und vieles mehr werdet Ihr im 
TOP-SECRET-Spieleberater finden... 
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